<= 


Стр. 9. 


Действие проис- 
ходит не в "да- 
лекой-далекой 
галактике” или 
где-то еще у 
черта на кулич- 
ках, а в нашем 
мире, В мире, 
каким он станет 
через несколько 
десятилетий. 


ОЕ Ш 
продолжает се- 
рию приключен- 
ческо-ролевых 
игр от компании 
\Мезвноо9. 

И по сравнению 
со второй частью 
претерпела 
целый ряд изме- 
нений. 
Стр. 3—4. 


Выпущенный № 
ЗоЯмаге велико- 
лепный конструк- 
тор под названи- 
ем 03: Агепа 
стоит выше вся- 
кой конкуренции, 
и количество его. 
модификаций 
уже подбирается 
к отметке 50. 
Стр. 7. 


[ 


В начале этого года в Лондоне ВИ? 


Магсгай Ш, продолжения к своему пред! 


\ММагскай И. Те 


кто ожидали эволюционное 


3 (03), 


еп! анонсировала выход 
ку четырехлетней давности 
жение знаменитой игры, 


будут сильно удивлены, потому что самым главным новшеством является 


то, что \ММагсгаЙ из нормальной `страте 
в так называемую "ЗБ ипегве 
новый тип стратегической игры. 


мени, По его’словам это "стратегическая ВР игра”, Пока было 
управление ресурсами, огромными армиями и строительством 
— чаша весов склонялась Не в пользу квеста, Но с появлением 
вербовки героя и’более тесного контакта с игровым мир 
туация порядком изменилась, Вместо того, ч 
огромными армиями и таскать их по всей карте, вы буде 
‘равлять героями ‘с небольшими группами боевых единиц, Хотя 
некоторые могут взволноваться — что вдруг Вегагд отказалась 
‘от жанра стратегии и создала ВРС-игру, Но на самом деле ни- 
КТО НИ От Чего не отказывался, просто было добавлено много 
‘элементов ВРб, но само ядро осталось ядром стратегии. 

Наиболее заметная: новая’ особенность игры — шесть’ рас, 
то двух, значительно более продуманная и проработанная 
‘история игрового мира’и окружающей среды, ЗО-движок и, ко- 
нечно, дополнение многих ВРб-элементов: 

В \Уагсгай || вы можете играть всеми шестью расами, т.е, не. 
только орками (0гсз) и людьми (питал), как раньше. Новое зло 
‘спустилось на землю Алегой, что привело к ссоре между орка- 


юм си- 


командовать, 


е уп- 


ии в реальном времени преобразована 
полностью. трехмерный мир и абсолютно 


ми и людьми, которая напоминал: м большее, 
‘обыкновенную свалку школьник ших классов. Огром 
‘демоны, называющие себя юн — пламенные су 


ства, которые были двия ков в предыду 
упали с небес. Они, теперь уже давшие о себ 
\Магсгай: 1, должны быть чудовищно 


В г 
В пир 


АЛЬНЫ 


и ужасно злы 


а другие лри р 


одни 


'ложили, что по храйн 
‘по зсгавизвоРам, которые м 


ков, вторгавшихся в хра 


ы видели, изображавшие группу ор- 
населенный /пдвад’ами, Пари 
‘ничего Не говорил про Упдеаб’ов, но заметил, что будет много. 
новых нейтральных единиц, равнодушных ко любой расе, Хотя 
число рас теперь равно шести, Виггагф заявила: "Это совсем не 
значит, что будет шесть кампаний, но тозно обещается, что со 
всеми видами врагов вы встретитесь в процессе игры" 


Истерия, Движок и Создание мира 
История сосредотачивается на битве людей и орков против 
вторпшегося Огненного Легиона 

Смотри стр: 14—15 


виртуальные 


комитьтотерная 
тазета 


Выходит ежемесячно 
с января 2000 года. 


март, 2000 год. 


потемиог! сатасузт 

Оеуе!орег: Валу од 5\и4ю$ 
РиБИввег: Зегга-51и910$ 

Тагде! Не!еазе Оа{е:02 2000 

Уже сам Нотенойа предложил эбоолютно но- 
вый взляд на АТ, а именно; азгляд из свобод- 
ной камеры. И пусть не всеми это было воспри- 
то иа ура; одхако уже 10, что объявлено офи- 
щиальное продолжение, говорит о том, что лю- 
‚дей. которых эта игра зацепила, оказалось нема 
ло. Во второй части ребята из Валу 20 обе- 
щают не отступать от ими хе установле 
стандартов’И взять На вооружение опыт других 
компаний, В частности, нововведением ста 
такая известная нам по З!агтай вещ 
Зиррой: 51. 1 
состояни, 
Огорзнр, вам пот 


Как 
рь, чтобы поддерживать в‘ра- 


какой-либо Ридае или 
буется п-ое количество этих. 
зи будут кораблями 
еболыших количествах 
‘судами класса Сагомг или Вай® 
(бага один воодин). Другим нововведением 
‘обещают комплексный и разветвленны 
\Ирогаде, на наиболее высоких уровнях которого 
ваши корабли станут узконаправленными маши- 
‘нами смерти. Или почти непробивземые щиты, 
или орудия, превращакяцие врага в пепел. за 
‘считанные секунды. Также может быть нечто 
среднее между оружием, броней, мобильнос- 
10, но никогда всё это вместе. НО, как обеща- 
ют разработчики, на любой супернавороченный 
корабль найдется противодействие, стоит толь- 
ко хорошо подумать. В отличие от первой части, 
с ее практически одинаховым флотом у против- 
ника, в Савоузлу вас встретят Веа! - полуорга- 
ническвя; полутехническая, раса, способная ‘за- 
‘ражать корабли противника, беря их полностью 
‘под свой контроль. При этом суда, возможно, 
претерпят некие изменения в показателях, ско- 
рость станет больше, мощность и защищенность 
меньше. И уж хонечно сюжетная линия не оста- 
лась без внимания, теперь вы не звездный шах- 
тер, волею судьбы разметающий врагов по кос 
мосу, а несгибаемый генерал, по необходимос- 
ти добывающий р. 


соенаше еаве 

В очередной раз нам всем предстоит повоевать 

с собой, Нет, не преодолевать себя, пытаясь 
оторваться от компа и вспоминая, зачем завтра 
надо идти в универ;), а воевать © русскими аг- 
‘рессорами вс времена Первой Мировой войны. ^ 
‘Действие Содепате Басе: вселяет нашу бес- 


‘смертную душу в тело агента Вед для борьбы с: 
Российским империализмом. Конечно, в’этом 
‘деле разработчики не могли не лажануться, и 
мы имеем счастье лицезреть надписи на ТА- 
КОМ русском языка, за который нас с вами не- 
медленно выгнали бы из школы, Слава, богу, 
озвучивать русских солдат буржуины не стали, 
а просто добавили жугчайший русский акцент, 
По-моему, получилось уних неплохо м звучит 
все достаточно прикольно. Сам процесс игры 
типичный для ЕР5, но весьма сильный акцент 
‘сделан на боевой технике, Т.е; влюбой момент 
‘игры вы можете сесть в‘первый же незанятый 
танк или самолет, который подвернется. вам 
под руку. Причем управление сделано доволь: 
но реалистично, и, прежде чем крошить врагов 
оружия летучей этажерки, вам 
придется‘изрядно попотеть для того, чтобы по: 
‘стоянно.не сваливаться в штопор, В некоторых 
миссиях это вообще единственный слособ одо- 
леть врагов, не заливая бескрайние просторы 
нашей общей родины своей кровыю, 
ь сильно раздражает то, что для 
ого вида оружия используются одни и теже 
универсальные патроны: и из танков и самоле- 
тов. стреляете вы также своей собственной 
‘амуницией 

Пускай графический движок не предотавля- 
ет из, себя ничего особенного, и все то же’са- 
мое вы могли видеть'в МедаГойНопоги Омаке, 
однако все это, вместе с непередаваемым ко- 
лоритом 20-х‘годови изрядной долей юмора, 
создает весыма и весьма.неплохую игру, сыг- 
рать в которую стоит наверняка. 


РаНеп Опе 
ВеБос{@пез!ог. пипзК.Бу 


виртуальные радости 
23, мал, 2000 


Того человека, 

который появился 

в "Прицеле” сегодня, 

представлять никому 

не нужно, его слава, 

как одного из 

создателей жанра 

} ЕР$, долетела, я 

думаю, даже до 
Бурятии и Папуа Новая 

} Гвинея. Кто не помнит 

| старого 200М/ 000М2 

| и первого Оцаке? 

| Никто? 8-[ ] 

| Не верю... 

| Пусть они были не 

такими красивыми, 

как @ЗА, не такими 

| кровавыми, как 
Ве о! ТНе Тмад, 
не с таким 
продвинутым. 
‘интеллектом и 
движком, как Оезсеп\, 
— они все равно 
поражали балансом, 
там все было к месту, 
06 этом вам с пеной 
на губах расскажет 
любой авторитетный. 
квакер. Даже сейчас, 
когда Кармак (Зови 
Сагтак) и Ромеро 
(Зови Вотего), 
стоявшие у истоков 
этих игрушек, 
уже фактически 
конкуренты, они все 
равно продолжают 
делать чудесные 
игры, которые не дают 
нам уснуть, сидя 
за компом 
И в преддверии 

- релиза 1юп- 
З1огт’овской 
"ра!ка!апа” 
‚мы рошили 

_ познакомить читателей 

© мнением автора 

этой игры, 


Уопп Вотего: 


‘Привет всем! 


‘9: БаКаапа уже близка к завершению, как вы думаете на- 
‘сколько успешной она будет, войдет ли она золото по прода-. 
жам? 


Уовп Вотего: Я думаю, это будет сразу после того, как иг- 
ра выйдет, может, к концу мая, может быть чуть позже, но вой- 
‘дегобязательно;), ^ $ ь 

'@: Но ОЗ-то уже вышел и смотрится отлично, и играется в не- 
го великолепно. Как вы думаете, сможет ли ОК обставить ОЗА?. 


Зовп Вотего: Она и не будет с ним конку- 
‘рировать, @ЗА нацелена на чистый мультиплейер. 
и наверняка сделана великолепно, Вакатапа же 
полностью нацелена на Эподе, и я уверен, что в. 
этом она сильнее всех существующих игр, Это. 
просто две совершенно разные игры, и сравни- 
вать ихтахже бесполезно, как ЕРЗ и ВРб. 


0: Вы показывали Оака!апа Джону Кармаку? 
Если да, то что он сказал вам о ней, если нет, то 
что вы чувствуете как разработчик, оставшись без 
поддержки 0 Зоймаге; добились ли вы того, чего 
хотели, когда уходили из 0 Зо\аге? 


Зопп Вотего: Нет, Джон не видел 
'Бакайала, и не думаю, что его это сильно интере- 
‘совало, он был слишком занят работой над ОЗА, А. 
в остальном, пока Бажавла не вышла, я еще ни- 
чего не добился. Но я работаю над этой игрой 
именно так, как я хотел работать, уходя из’ 
Зой\аге. 


©: Что вы скажете о конкуренции с другими 
играми, ведь сейчас совсем не та ситуация, когда. 
‘Ошаке был в гордом одиночестве. Сможет ли 
Бака!апа продержатся на вершине столь же дол- 
го? Будугли поддерживаться моды ОК, если они 
появятся? 


Уорп Вотего; После того, как я сам провел 
много недель, играя в ака(апа Ога} Макср, я ду- 
— Маю, что мультиплейерная часть ОК займет игра- 
ющих людей на ОЧЕНЬ долгое время, А модов, бу-- 
‘дет великое множество, Оака!ала использует ОШ. 
‘для графического и математического ядра, Но в. 
отличие от 02 с "датех86. 4" библиотек будет не- 
‘сколько и изменять все вы сможете свободно, Все 
‘то дает мне право сказать: "акаапа — игра 
ПОЛНОСТЬЮ готовая для модов”, 


©: Кстати, как переводится бака{апа? Как появилось это на- 
звание? 


Зовп Вотего: БаКа{ала — "Тяжелый меч" в переводе с 
японского, это самое главное оружие в игре, которое с вами от 
начала и до конца, в общем-то весь сожет закручен вокруг него. 
'А появилось оно очень просто: всему виной старый добрый 
0и79ео5Отад05. "Слово мне так понравилось, что я решил ис- 
пользовать его в названии, и 

= 0х проектах, 


О: Как вы думаете, несмотря на то, что Пажаапа это 


‘быть даже в нескольких дру- 


Эпоебате, во что будут рубиться люди, ОвайМа! в ОК или 
'ОЗА. Что вы скажете о самой @ЗА, в какую из ‘игр вам больше: 
‘нравится играть? 


Чоп Вотего: На самом деле, в ОЗА я не игралио ней ни- 
чего сказать не могу; Но могу сказать, что’ ОеайМаюи в 
‘Оааапа самый быстрый, интенсивный и кровавый беаМа!, 
в который я когда-либо играл:). Однако до сих пор моей люби- 
мой игрой остается боот, за ней идет Оиаке и Бака!апа в этом, 
списке занимает третье место, 


О: Аесли не брать ЕР$, в какие игры вы играете и какая бы- 
ла первая игра в вашей жизни, когда это было? 


Зонп Вотего: Мне дико нравится КгопоТподег, и еще, по- 
жалуй, Апа/алазу и Зесге! о Не Мопкеу $алд. А первая иг- 
‘рушка... По-моему, это были расе |пуадегз или ап Васа. 


О: В последнее время почти все разработчики уделяют боль-. 
ше внимания внешнему ‘виду помещений, ландшафтов и внеш- 
него окружения, к великому сожалению, оставляя модели игро- 
ков на втором месте, благодаря чему мы имеем счастье лице- 
‘зреть со стороны снайперскую винтовку более всего похожую на 
палку от швабры, 

Такой подход прекрасно оправдывает себя в Эпае, но в 
ОваМасн все это вылазит наружу. В ОЗА 1 зой\аге отказа- 
лась от скелетной анимации в пользу повышения производи- 
тельности, и поэтому движения и плавность анимации оставля- 
‚ют желать лучшего, Как вы относитесь к этому вопросу и что, по- 
вашему, в игре должно стоять на первом месте (после геймплая, 
конечно)? 


Уовп Вотего; В Бака!апа все модели игроков и оружия 
очень тщательно смоделированы и прорисованы, наверняка: 
*Палку от швабры” вы там не увидите, ‘детализации моделей 
‘оружия уделено огромное ‘внимание. А скелетную анимацию мы, 
‘решили сохранить;). Но первых мест в хорошей игре не должно 
‘быть вовсе, то есть на первом месте должно быть ВСЕ, каждая 
деталь в игре должна быть отполирована до блеска, 


'0: Уже столько раз говорили о том, что аКа(апа использу- 
ет сильно переработанный графический движок 2 @иаке, Хоте- 
лось бы узнать, что все-таки изменили в старичке 2, для того, 
чтобы заставить его бегать, как молодого? 


Зови Вотего: Все:), Прежде всего физика, физика почти, я 


полностью вернулась к временам первого Сиаке, Ал Соп!о!, гра: 
витация и тд. Графическое ядро изменено тоже весьма сущест 
венно, мы добавили 32-битные Арка В!епдед текстуры, ком- 
плексные модели (как в пгеа)), мультитекстурирование моде- 
‚лей; объемный туман, атмосферные эффекты, такие как дождь, 
‘снег, и многое, многое другое. 


Как известно, раньше 
считали, что "Все 
дороги ведут в РИМ”. 
И наверняка тогда 
такое суждение было 
вполне оправдано для 
народа Европы, 

А дороги играющего 
народа так или иначе, 
но пересекаются 
всегда, Играть с кем- 
то живым гораздо 
интересней, чем 

с компом — против 
этого, я думаю, никто 
возражать не станет, 
И очень редко, кто 
может себе позволить 
держать дома сеть на 
несколько 
компьютеров 

‘для того, чтобы 
играть с друзьями 
(если, конечно, волею 
судьбы они не 
оказались живущими 
в одном доме). 
Поэтому все дороги 
играющего почти 
всегда приводят в 
клуб (много реже в 
|-пе!). По этому 
поводу к нам 

в редакцию пришло 
очень много писем 

с вопросами. 


Сколько в Минске клубов? 
Где они находятся? 

Во что там народ играет? 
Какие машины стоят? 
Какие кланы там обитают? 

Когда я задумался о написании этой статьи, мне показалось 
‘очень сложным удержаться от откровенной рекламы и сохранить. 
‘объективность оценки, И, предвидя грядущие обвинения, могу 
‘со’всей ответственностью заявить "За эту статью от руководст- 
ва клубов Я НЕ ПОЛУЧИЛ НИ КОПЕЙКИ" и оценивал их с точки 
зрения человека; который пришел туда расслабиться и поиграть. 
Я думаю. что если людям интересно, значит статья назрела, раз 
‘назрела — надо писать, Чем и занимаемся. 


Тие МАТЕИХ 

Пожалуй, самый молодой клуб в Минске, но, тем не менее, один. 
из самых быстроразвивающихся. Приятно смотреть на людей, 
которые действительно ЗАНИМАЮТСЯ клубом. Во что это выли- 
вается, вы можете судить сами. 

30 компов Саегоп — 500 Мрег 770 Аигеа! Уоцех. С 15-17-дюй- 
мовыми мониторами. 

И что сразу бросается в глаза — Эуиен Зсот Зирегмаск 24р 
(по моему мнению, на данном этапе такая аппаратура просто не. 
нужна, но с другой стороны, клуб собирается расти). 

'Очень приятно удивляет расположение, никаких полуподваль- 
‘ных помещений и ставшей уже привычной тяги к кольцевой ав- 
тодороге. Да и сама атмосфера клуба — картины Нароямы на 
‘стенах, люди — все ведет к тому, что Тпе Ма!Их станет тем, чем 
‘стал’ Оку в Москве. Скажу вам по секрету, Мах собирается в’ 
‘скором времени поставить несколько плат на беРогсе и шлемов 
виртуальной реальности \УЕХ, которых, по моим сведениям, нат’ 
еще ни в одном московском клубе. 

Еще одним приятным сюрпризом стало отличное отношение 
руководства: клуба к идее проведения всяческих турниров, и 
причем, в отличие от многих других клубов, люди понимают, что. 
зарабатывать на’этом деньги просто нельзя. Но всли вы суне- 
тесь с идеями турнира по З!агсгай/Вгоос\Маг, будьте готовы кто-. 
му. что вас встретят в штыки. 


"Директор —ярый поклонник Аде о! Етриез и Тоа! Алиййавол, 
ивэтих играх порулит почти любого, а 'агСтай он не любит сов-. 
сем (но мы-то знаем $С рулит). 

Так как клуб еще очень молод, клубных кланов там пока нет. 
Хотя мной были замечены представители ГАб’ов, 2теН'ей и кла- 
на МС. Так что возможно в очень скором времени кто-нибудь из. 
‘них обретет в Ле Мах свое клановое логово. 

'По игрушкам можно сказать только то, что практически ‘все. 
новинки вы наверняка сможете там увидеть, и идут они вполне. 
‘прилично (благо аппаратная база на уровне), 


"Общая оценка клуба: Профессионально сделано, профессио- 
нально оформлено, профессионально поддерживается, вот, по- 
жалуй, и все, что можно сказать о Тре Мах. 


Есрауе: 

‘Чаще всего, сначала появляется клуб, а потом клан при клубе. 
Но иногда бывает и так, что сам клуб появляется при клане. И от- 
‚личный тому пример — Еловуе — клан и клуб. 

Клан создал клуб для клана, и заодно для тех людей, кто за- 
хочет с кланом сразиться или просто отдохнуть. Получилось у 
них, по-моему, неплохо, и компы неплохие, по уровню компью- 
теров клуб, пожалуй, будет в чем-то похох на Мах. И что дей- 
ствительно видно из их работы — на достигнутом останавливать- 
‘ся они не собираются, и количество компов, когда-то ровнявше- 
вся цифре десять, потихоньку растет. = 

'Очевидные минусы Епс!зуе; очень небольшое помещение ‘и 
не большое количество компьютеров, по последним данным, 
всего 11 штук. 

'Очевидные плюсы: близкое к центру города расположение. 

Естественно, не надо объяснять, что на Елсуе клубе вы все- 
гда встретите кого-то из Епоаче клана. И если вы суровый игрок 
в третий 0, то я уверен, что на Елсвуе вы встретите достойных. 
соперников. 

Тем более что [Епсауе]Арре вошел в 5`лучших на турнире 
ПАКК, Игрушки в Епоауе тоже в полном порядке, самые актуаль- 
ные игры 03, НН Орозпа Рогсе, доходят до клуба без опозданий 
и работают без всяких тормозов. 


ВЫ 


"Общая оценка клуба: начато неплохо, для роста простор есть 
‘огромный, и если рост не остановится, вполне возможно, через 
какое-то время это будет один из лучших компьютерных клубов: 
Минска. 


ВИаск Орароп 

Клуб, вобщем-то, неплохой, и помещение у них большое, пожа-. 
луй’даже для проведения турниров клуб подходит как‘ никакой 
‚другой в Минске, Однако, как всегда, существуют объективные. 
эно`. 

Хотя машин в клубе много, далеко не все компьютеры можно, 
считать "удовлетворяющими сегодняшние потребности", 03 на 
многих машинах тормозит. Хотя, насколько я знаю, этим вопро- 
‘сом руководство собирается заняться очень серьезно. 

А расположение клуба... Вот она, пресловутая тяга к кольце- 
вой, Я, конечно, понимаю, сколько стоит аренда помещения в’ 
центре Минска. Но когда от метро в клуб ехать 40 минут, а по- 
том еще с километр пробираться полем, тугуж вы меня извини- 
те, ничего хорошего я об этом сказать не могу, 

Правда, уже почти полгода ходят слухи о том, что руководет- 
во вот-вот запустит микроавтобус от ст.м; "Восток" к клубу. Но’ 
‘пока все это только слухи 

"Само помещение клуба просто отлично, все продумано: ику- 
рилка с креслами, и просторный зал, Да и оформление клуба, 
‘сделано вполне прилично и создает очень специфическую атмо- 
сферу, 

Соответственно с уровнем машин, игрушки в ВВ тоже не фон- 
тан; 01, В\/, МЕЗ ею, ОИ! (на машинах в зале не на всех), одна- 
ко мной был замечен руль для ‘автосимуляторов, чего пока я не. 
видел ни в одном клубе (за исключением Мах), но общей си- 
туации это никак не меняет. 

"Однако стоит только открыть дверь в 2иейку — и ситуация 
кардинально меняется, и машины на уровне, да и класс: игры у’ 
2ле’ей будь здоров, и'составить компанию в 02/03 и $6/В\ 
могут запросто, жалко только, что там стоит всего 5 компов, а не 
35. 

По воскресеньям в ВВ проводятся турниры по’ "Маде Не. 
‘(бафелпд", можно посмотреть, как ‘играют профи, да и просто, 


0: А звуковое оформление? 


Уопп Вотего: МРЗ, вся музыка будет в этом формате, од- 
нако каждый игрок может составить свой МРЗ рву: и слушать 
то, что ему больше нравится. 


©: По вашему мнению, что является самым слабым звеном 
Ракавла, чему выуделяли самое большее количество времени? 
Что из того, что вы не успели вложить в Оакавпа, войдет в про- 
‘должение? 


Уовп Вотего: Мы успели все:). Оакалла2 будет в корне 
отличаться от ОК, подход будетабсолютно новым. Но до тех пор, 
пока игра не вышла, ее слабых мест мы знать просто физичес- 
кине можем. А самое большое количество времени мы уделяли 
проработке эпизодов, 


0: По вашим словам можно судить, что ака!апа вобрала в 
‘себя 02 и 01 исмешала их в нужной пропорции, Но ведь, как из- 
вестно, есть много игроков, которым нравится именно стратеж- 
ный компонент 2, именно то, что скоростью и нахрапом там не 
возьмешь, Как вы считаете, много ли Океров будет играть в 
Бажа!апа? 


Уовп Вотего: Если игроки в Суаке 2 захотят попробовать 
‘себя на арене Бафа(апа, я буду только рад. Хотя ОК это не микс 


0102, если уж на то пошло, то это скорее СООМ+ОИАКЕ и ко ^ 


второй части Ошаке он имеет очень слабое отношение Я не смог 
бы переносить в игру те моменты, которые мне самомуне нра- 
вятся, 


': А как по-вашему, игры легче писать большой командой: 
или маленьким сплоченным коллективом? 


Уовп Вотего; Естественно, в маленьком коллективе рабо- 
тать легче, но когда вы беретесь за действительно СЕРЬЕЗНЫЙ 
‘проект, Ни одна маленькая команда просто нев состоянии сде- 
‚лать работу за время сравнимое с крупной компанией. 


'©: Вы никогда не задумывались над, продолжением серии 
000М, 10 ЗоИиаге похоже не собирается развивать эту серию, 
аувас (юп\опи Зой\аге) не возникало желания продолжить эту 
чудесную игру? 


овп Вотего: Я думаю, 0 ,ЗоНиагр все-таки возьмется за, 
продолжение, и у них есть все права на издательство 000м и 


‚не имею никаких прав на те продутыи_ особенно если, 


о сикавлов: Я хе. 
‘торговые марки, над которыми я трудился, работая в 0 зоймиаге.. 


Подготовил Алексей Крученок 
Отбивался от вопросов Уовп Вотего 
(топ 5+огт ЗоИмаге) 


ЕОЕ 1 продолжает 
серию 
приключенческо- 
ролевых игр от 
компании \е5{м009. 
И по сравнению 

со второй частью 
претерпела целый ряд 
изменений. 
Большинство из них 
касаются игрового, 
процесса — теперь 
третья часть хоть 
отдаленно, но все 

же напоминает 
ролевую игру, тогда 
как вторая часть была 
чистейшим аркадным 
приключением. 
Видимо, создатели 
сериала решили 
‘исправиться и 
восстановить доброе 
имя ОЕ 1. 

Их усилиями в игру 
внесено побольше 
разнообразия и 
‘свободы, но все равно 
полученный результат. 
нельзя назвать 
полноценной ВРС, 
особенно на фоне 
вышедшего Ваиг 
Са{е, резко. 
поднявшего планку 
качества для 
ролевиков и четко 
отделившего 
настоящие ВРб от 
"примазывающихся” 

к этому, жанру 
гибридов. 

Тем не менее, игрушка 
занимательная, 

и на нее многим будет 
интересно взглянуть, 


приключением, 

с элементами ВРС”, 
чтобы избавиться 
от предвзятости. 


Е1айз1ое сегодня: общее положение дел 
и перспективы развития 
Главный герой игры — юноша по имени Соррег, являющийся не- 
законнорожденным сыном одного из родственников короля цар- 
‘ства бдад!оле. Однажды, когда отец пошел с сыновьями в лес, 
чтобы обучить их искусству охоты на дикого зверя, их небольшой 
‚лагерь подвергся нападению страшных существ, убивших отца и 
‘двух братьев Соррега. Ему самому чудом удалось спастись от 
‘погони злобных тварей и укрыться в пещере. Монстры исчезли 
также быстро, ках и появились, и телерь сироте Соррегу нужно 
вернуться обратно в город и попытаться выяснить, откуда появи- 
‚лись эти страшные создания и что их привело в этот мир, 
‘Оказавшись в пещере, поворачивайте налево и ступайте вниз. 
по единственному узкому проходу, По’пути вамивстретится за- 
плечный мешок, в котором впоследствии будет храниться все: 
ваше снаряжение, Идите дальше, впереди вам встретится пара 
коконов паутины — разбейте их и поднимите выпавший кошелек 
с сотней монет: Идите дальше вдоль русла подземной речушки, 
пока не выйдете к небольшому водопаду. Поднимитесь по троп- 
ке наверх, обязательно подобрав по пути кинжал и журнал путе- 
‘шествий. Без этих предметов вы не сможете выбраться из пе- 
щеры. В журнале автоматически делаются пометки обо всем, 
что может представлять для вас хоть какой-то интерес. Там рас- 


положено тринадцать отделений. Первое отделение посвящено, 
‘заклинаниям, которые вы либо находите, либо покупаете; Чтобы 
использовать новое заклинание, его нужно перетащить с правой 
‘страницы в одну из ячеек на левой странице, Во втором отделе- 
нии вы сможете почерпнуть кое-какие сведения 0бо всех вещах, 
которые хотя бы раз держали в руках. Третье ‘отделение даст 
вам подробную информацию по всем противникам, попадаю- 
щимся на пути. Там же даются советы по их уничтожению, Сле- 
дующее отделение отвечает за рецепты различных снадобий и. 
веществ. Этот раздел пополняется автоматически. Если У вас в 
наличии есть все составляющие для нужного вам вещества, то 
‘их изображения в правой части от знака равенства будут выде- 
лены ярким цветом. Кликая на изображение результирующего 
вещества, вы сможете тут же его получить, В следующее отде- 
ление помещается информация о специальных предметах, име- 
'ЮЩИхся в вашем распоряжении. Эти предметы не отображают- 
ся в [пуеп{огу, поскольку их наличие необходимо для прохожде- 
ния того или иного игрового эпизода. Отделение с изображени- 
‘ем свитка содержит задания, которые вам поручается выполнить 
походу игры, Выполненное задание зачеркивается, но не удаля- 
ется из этого списка, Следующее отделение — это карты всех 
районов, где’ вы побывали. 

Смотри стр, 4 


минские клубы — сроз$е 


пообщаться с МТ@’шниками или попробовать свои силы в этой 
‘увлекательной игре, 


‘Общая оценка клуба: Очень средне. Конечно, для жителей 
‘близлежащих районов клуб очень неплох, но для остальных... 


ЗКу 107: 

‘Самый старый клуб в Минске, уже давно сложившийся и имею- 
щий свой круг посетителей, Так как клуб открыт компанией ку 
Зузетз, то логично, что все машины этой же компании. В 0б- 
Щем уровень компьютеров клуба можно оценить как средне — 
какие-то машины на отличном уровне: м004003+17”+се1500, ка- 
кие-то, как бы это сказать помягче, не очень. Были замечены да- 
Же 14-дюймовые мониторы! И первые ТАТ. 

Но сейчас клуб планирует очень тесное сотрудничество с кор- 
‘порацией |и!е!,и я думаю, что общий уровень компов очень ско- 
ро резко рванет вверх; 

Помещение клуба неплохое, но хотелось бы немного больше- 
го, размещение не очень удобное, хотя для жителей близлежа- 
щих районов, я думаю, вполне подходит, Касательно кланов и’ 
игр ничего определенного сказать не могу; все самые новые иг- 
рушкивклубе несомненно есть, однако, так как машины разные, 
идугони тоже по-разному, Где-то отлично, кое-где не совсем. 
Это очень заметно: в пе! Тоитаглель где машины с 10-мега- 
битными картами, тормозят все остальные компы. 


‘Представителей же каких-то определенных кланов я на $Ё не’ 
видел, так что место свободно. Или свободно до недавнего, 


дня’) 


"Общая оценка клуба: Средне, не плохо и не хорошо, Для иг- 
'роков, живущих поблизости, вариант отличный, Но для тех, кто. 
хочет увидеть что-то особенное, боюсь, не подходит. 


СПУ НЕЕ — (сказать нечего, клуб закрыг). 


Принципиально мы Не стали вводить в обзор "не игровые” клу- 
‘бы, Ведь если перечислять все Интернет-кафе, где люди, в. 
‘общем-то, не играют, "Компьютерные" центры в ЖЭС, где до. 
‘сих пор стоят машины уровня ЕС1842 (боюсь, большинство и. 
не ПОМНИТ, ЧТо это за зверь), то не хватигникаких газетных по- 


лос. 


Также я очень извиняюсь перед руководством и посетителя: 
ми тех клубов, которые не вошли в обзор. Просто информации 
о Новых или не очень известных клубах я не имею. 

'Именно поэтому мы будем только рады письмам о вновь от- 
крывающихся клубах и изменениях в уже существующих, для то- 
го чтобы следующий обзор получился на порядок лучше. И кто, 
‘знает, может через №-ое время Сеул с его 7000 клубов при сло- 
ве "Минск" будет дрожать мелкой дрожью и завистливо хмурить- 


‘ся:). 


`бате Туре. 'бате Пуре `АЧгез5 Рон ГАУЯ Ва, 
ОпгеаГТитатепе [| Зачаг ОМ. 24485219 ТИ [90 
СТЕ дате 20721318252 7777117 
‘Напдаг{ ОМ 2412134.45 137 
| СТР дате: 209.53.15.149. 164 
207.138176.214 199) 
206:86:2262. ет 249 
— [208.27 194103 [275 
151.201.74194—_ 287 
эНапдагом! 195132.230:8) 341 
СТЕ дате 216.68.138.177. 383 
КПР мат 24.141.96.60 309 
‘энагеде Тибез __Нигиег 208337519 1400) 
Нан-!е ‘Соищег ке 204.1.111.2 193 
ТЕС. 1949313438 273 
Соипег 5{иКе. 194.177.103:19 298 
[ТЕС 193131.186.193) 326) 
ТЕС. '206.165.157.34 339 
Маме МОБ 20716713062 339) 
ТЕС. 205.170.140.247 363. 
'Сочтепэ\ике 21263.23.189 379) 
'Соигег ке 199.170.88.55. 400. 
Тигок2 Теат КокМаюв —|[24.112147.123 379 
‘оцаке 2. | ВокееАгепа: 21211448845 233 
'Свао Сате. '207.123,68.240, 249. 
СЮот 24.0119 150 259) 
запдагаом! 206.135:44 11 259 
Асбоп @цаке 207.236:3:71 264 
\№Меароп$ МОО! 216.144.9.252 267. 
СТЕ дате! 21670195.249 323) 
_ [МеаропЕасюту _ [198.68177.10) 395 
Росийские сервера. 
‘ацакемюпа ‘чиаКе опети 340) 
маке.лу 370) 
ргохутейгуотти 391 
[671 аоаке:эрыги 310) 
‘аке.птии ти 360) 
3 978туа знает, зе. 300 
С7В\И зегуег15аз.пее те 
195.208.2122. `Стееп 
195:208.212.5 Сгееп 
158.25035.251 `Стееп 
210.102.27.12 Стееп 


Информация по российским серверам предоставлена млм. ЧН. ги 


Начало на стр. 3 
На карте ‘автоматически помечаются самые важные: 
‘места, хроме этого, вы сами можете делать на ней лю- 
бе пометки: Отделение с красным флажком позволяет 
вам узнать, какого уровня. вы достигли в каждой из че- 
тырех гильдий, 8 следующем отделении расположен: 
перечень приобретенных на данный момент навыков. 
Каждая гильдия открывает добтуп к: нескольким навы- 
хам, которые существенно облегчат вам прохождение: 
уфы "Отделение с изображением вопросительного зна- 
{а открывает перед вами окно игровых настроек: видео, 
зудио и раскладка клавиатуры? В следующем — хранят- 
‘сятексты нескольких последних бесед и важных реплик 
‘персонажей; Отделение с изображением пера’и чер- 
НИЛЬНИЦЫ ПОЗВОЛЯЕТ вам залисывать собственные Ком- 
‘ментария по игре. И, наконец, в последнем залисыва- 
ются мыюли главного героя по позоду всего происходя- 
го в ие. : 

_А теперь вернемся к нашему герою, Соррегугкото- 
‘рый сейчас пытается выбраться, из ‘пещеры. Разрежьте 
аутинуна выходе иубейте прогу 


Нападения ‘адских пов: в ‘соседнего, 
псы славятся тем, зто, уничтожая свою. 


Может помочь, ему `В ПОИСКАХ Своей ‚Души. Ватворотаии ь 


‘дворца вас ждет старый приятель: Хоторый предложит: 
вам присоединиться ® воровской Гльдии, Но для нача: 


"ИХ ГИЛЬДИЯЯ узо я Е. Л 
и ии дорога 


Е 

пример ны по кармана иснабжаетвас Колез- 
выми вещами, маг помогает! вам в битве боевойхмаги- 
ей, священних лечит вас 59 время 60: и использует На 
зас заклинания защитыа воин ломогаетдраться: Силе- 
но облегчает жизнь еще и то’‘что каждого помощника, 
можно заставить ‘искать полезные предметы, валяющи- 
‘вся поблизости ‘Удивительно, но при ‘любых условиях 
‘онуумудряется достать для вас кое-что. р В ГДЕ. 
бы вы призэтом НИ находились. 

Чтобы начать крупномасштабные поискигдуши глав- 
вого Героя, вам необходимо получить членство во всех 
чатырех гильдиях (это ’необязательно, но’крайне жела- 
тельно}, что позволит вам приобрести и ‘развивать, ВА- 
выки, которые существенно” облегчат вашу’ жизнь в; 
дальнейшем, Кроме этого, какя уже говорил, это мала- 
зины, в которых вы сможете не только купить, #0 и про- 
дать большинство из того, что найдете по дороге, Пе- 
Ред там, как посвятиться в воины, маги, воры Или сая- 
щеннослужители, вам предстоит выполнить тестовое 


задание, которое подтвердит серьезность ваших наме- ^ 


рений, Маги пошлют во в Лес, СД вЫ Должны ВЗЯТЬ 0б- 
разац заклинания, создающего портал в параллельный 
Мир; свяденникам ‘потребуется мясо дикого кабана из 
того же леса; воин прикажет вам уничтожить всех крыю, 
ваводнивших пристань; а вору потребуется краденный 

Всё зри официальных гильдии расположены недале- 
КО оГтого места, где выйвстретили старого приятеля из: 
воровской гильдии. Их легко найти, следуя за указате: 
дямя.К воровск Же гильдий нужно еще пробиться: 


дорога к Ней, ОИ "ВХОД 


порода ео ‘словечек с офанни» 

ком ‚и он откроет для вас ворота: Заворотами находит= 
‘ся густой лес, где водятся’всякие твари. Я ‘очень реко- 
мендую ‘вам’ почаще записываться, поскольку, ‘сейчас 


любая схватка может оказаться смертельной для ваше- 
го еще неокрепшего героя. Оказавшись в лесу, вы поч- 
титугже встретите пару диких кабанов, с трупов кото- 
рых можно раздобыть нужное вам мясо. Кстати, во вре- 
мя путешествий вам время от времени нужно заботить- 
‘ся о пропитании, поскольку боррегне может долго вка- 
лывать:на голодный желудок, Рационы в магазинах, а 
также свинина’и куча другой еды, которые ‘встретятся: 
вам впоследствии, прехрасно утоляют голод, Первое: 
задание выполнено, теперь. пройдите чуть вперед и. 
сверните, направо возле указателя, показывающего’в 
‘сторону порта. Выйдя на берепреки, нырните в воду и. 
поднимите все, что сумеете там найти, вот только не за- 
‘бывайте время от времени подниматься Ва поверх- 
ность, чтобы глотнуть свежего/воздуха, Вдоволь напла= 
вавшись, откройте дверь, ведущую а пристань и унич- 
тожьте всех крыс, В самом‘дальнем домике вам пола- 
'дутся две гигантских мугировавших тадины, убить кото- 
рых не так уж просто. Попытайтесь отстрелять их с рас- 
‘стояния, а потом уже добить в ближнем бою, Как толь- 
ко последняя крыса (их мясо также съедобно и вполяе. 
годится для утоления голода) будет мертва, Соррег еде» 
лает соответствующее замечание, й вашем журнале 


‘зачеркнуто, Теперь. возвращайтесь атрогу м 
замку, и сверните направо. Идите то: 
"пока впереди Нея еоявится узкий проход, ве 


ры. Там находится тот самый портал, с которого вам 
‘нужно снять образец, Подойдите, к. нему поближе (он 
представляет собой полупрозрачную сферу, висящую в. 
воздухе) и`наведите курсор мыши на этусферу — он 
примет/вид’волшебной ‘палочки, которую вам вручили в` 
‚иЛьдий Магов. Жмйте‘левую кнопку — и задание будет 
выполнено. Во время всах этих манипуляций ваз будет 
‘затягивать в портал, но постарайтесь туда на попасть — 
всему свое время: А сейчас пора возвращаться в. 
 бадеопеу чтобы отрапортовать об успешном выполне- 
ии всех трех миссий. Теперьу вас есть допуск Ко всем 
ильдиям, а ‘следовательно и ихимагазинам: Когда зай- 
‘дете в магазин, над панелью управления появится нолик. 
= этосумма, на Которую вы в данный момент набрали, 
"покупок Возмите что-нибудь с полки, и нолих заменит: 
‚ся ва стоимость этой вещи: Возле выхода из малазина 
всегда расположен продавец — это может бвЛьчеловак, 
‘или просто символ. Наведитена него хурсор мыши И оч, 
‘превратится в монету с указанием той суммы, на кото: 


"рую вы набрали покупок. Все веци извашего снаряхе- 


ния; Которые можно продать в этом малазине, будут. 
‘отображаться с неболешой решеточкой в ‘углу. Возьми: 
те одну из таких вещей и назедите ва продавца: Одо. 
нажатие на левую клавишу мыши сохахет‘вам [ену.ко- 
орую предлагает за неё продавец, 


Приобретите себе нормальный меч, щити лука в”. 
‚магической гильдии вам понадобятся заклинания \еззег 7 


'НеаГи цеззег НОМ .Первов лечитвашего персонажа; а 


Е РАЕН 


‘первое время этого достаточно, Теперь ваш! герой явля- 
(ется магом, вором вояном и священником одновремен- 
Но: Лоистине ремучая смесь > 
+ В каждой гильдии ест отделения; достузные только" 


'ДДЯ посвящайньх, там продаются, в основном, различ- ' 


ные магические вещи: оружие, доспехи И прочее снаря- 
'Жение. Но ‘доступ'туда вам пока закрыт: нужно иметь 


”_ вобъмой/Или девятый уровень (мага, воина, священно- 


‘Служителя или вора соответственно), чтобы получить 
новые навыки, а вместе с ними и доступ во внутренние 
помещения этих гильдий. 
‘Сейчас же вы обладаете следующими навыками: 
М9Ну В!о\ — навык гильдии воинов, удваиваю- 
щЩийурон'в рукопашной схватке, вдобавок он позволяет 


‘появится обновление: задание ЛИЛЬДИЙ войнов в. будет. 


выбивать двери и открывать сундуки. 6ез ключа (одним 
ударом ногу): 

'Агсапе Ёоге_— навык гильдии магов, снижающий 
стоимость всех боевых заклинаний. Чем выше ваш уро- 
вень мага, тем дешевле будут стоить все боевые закли- 
нания 

'Зрий Гоге — этот навык гильдии священнослужи- 
телей снижает стоимость защитных и прочих заклина- 
ний, действует также, как и предыдущий навык; 

Но!у $+Ке — второй навык гильдии священников, 
‘его обладатель способен наноситььдвойной урон в бою 
‘с армией мертвых 

Негь Тоге — третий базовый навык гильдии свя- 
Щенников, он отрывает рецепты всех напитков, эликси- 
ров И веществ, которые попадаются вам на пути, Обла- 
‘дая этим навыком, ваш персонаж может из базовых ин- 
гредиентов составлять сложные микотурыскакдля про- 
дажи, так и для личного использования; 

Р1ск КосК, — навык воровской пильдии, позволяет 
вам отпирать двери и сундуки; Этот навык работает ис-. 
‘право только втом случае, если уровень замка не пре- 
вышает вашу уровень вора; 

З1еа! — второй навык от гильдии воров; который 
‘позволяет шарить по карманам прохохих, кагда те отво- 
‘рачиваются от вас. Сего помощью можно также, почис- 
ГТить полки в магазине, только это более опасное заня- 
тие: если продавец заметит, что вЫ что-то, отащили, он. 


навсегда закроет для ‘вас двери своей лавки? 

Васкэтаб — навьиогильдии воров‚с помощью кото-. 
'бого урон, наносимый во зремя внезапной атаки (сбоку 
Или с тыла), возрастает в несколько раз. 

"Отрабатывая тот или иной навык, полученный в од-. 
'НОЙ ИЗ ГИЛЬДИИ, ВЫ тем самым повышаете свой уровень. 
‘Вподвале воинской гильдии есть тренажер, который за 
10 монет выставит против вас пугало. Почаще с ним де- 
ритась, используя магию, ближний и дальний бой; что- 
‘бы повысить свой уровень в разных гильдиях, Десяток- 
`друлой таких тренировочных схваток — и ваштерой су- 
‘щественно продвинется в своем развитии, 

Когда все приготовления будут закончены, кошелек. 
‘пустеет, ступайте обратно в лес и следуйте зауказате- 
‘лями с изображением Огагасв'а — это оракул, Который 
много столетий подряд помогал людям и обладал зна- 
ниями обо всем, что делается в мире. До’сих пор онних 
хода не отказывал приходящим к нему за помощью лю- 
"ДЯМ,И На этот момент он единственный, кто может хоть) 
что-то сообщить вам о пропаже души Соррега, Чтобы 
‚его найти, вам ‘придется сначала разыскать вход‘в пе-. 
щЩеру. 8 зт0й пещерёзлрежде чем вы достигните апар- 
‘таментов оракула, придется перебить большое количе- 
'Ство скелетов и орков, охраняющих подступы к жилищу. 
‘Огагасе‘а_Ввутри вас ждах Чака! — помощник оракула, 
который попытавтея вас разыграть, Он ‘нырнет за зана- 
‘вес. гдё задействует куклу, имитирующую егозхозяина. 
"Подойдите поближе щели между портьерами м разоб- 
‘лачите обманщика. Чака} признается, что пришло время, 
‘Буагасе'у покинуть этот мир и уйти на покой. Что онай 
‘сделал; бросив своего слугу на произвол‘ судьбы. Но 
`ЛЮДЯМ-ТО этоне известно: вот они все приходят и при- 
ходят в этитещеры, ища совета великого оракула. Хит- 
рый Чаке! решил этим воспользоваться и брать большие: 
‘день с посетителей за советы, которые дает мнимый 
Огагасе. Поговорив с помощником, идите в открытый 
телепорт и возвращайтесь в лес. В лесу отыщите тот 
портал, из которого вы брали образец заклинания для’ 
гильдии магов; Теперь пришла пора посетить один из 
параллельных миров, Идите по узкой дорожке, ведущей 
‘вглубь огромной пещеры: Буквально через минуту ходь- 
‘бы вас встретит Огагасе и прояснит создавшуюся ситу- 
‘ацию: когда он уходил из этого, мира, случилось так, зто 


К честные Жители; Уничтожить ‘икс расстояния вполне: 


ред и.наслаждайтесь окружающим пейзажем, уничто-. 


он "плохо запер дверь” в это измерение. В‘результате: 
проход в измерение Соррега остался открытым и в не- 
го хлынули пришельцы из соседних измерений, Как на- 
зло, все эти измерения отнюдь не отличаются мирным. 
нравом, поэтому рано или поздно эти пришельцы унич- 
тохат С!адеопе и весь. мир. Так совпало, что одно из 
этих созданий утащило душу Соррега в другое измере- 
‘ние. И Огагаце ставит перед’вами две задачи: найти в. 
измерениях душу Соррегаги залатать пробоину Между 
мирами, Зеркало, которое находится в покоях оракула, 
до этих пор сдерживало поток существ из’ других изме-: 
‘рений, но теперь оно разбито; и вам предстоит # 
новить его, В хаждом измерении находится по 
этого зеркала, так что/вам придется посетить Их все 
отыскать эти кусочки Возвращайтесь назад в город. | 
тяуесли вы чувствуете, что ничего Из снаряжения вамне) 
нужно, можете туда не ходить) и приобретите одно лез | 
‘дяное заклинание — горячим горным жителям Г 

ния льда наносят двойной урон: 


Путешествие в недра земли 0 
Единственный известный на этот момент портал это) 
тот, где'вы повстречали Огагасе'а. Теперь вам придете 
‘ся поближе познакомиться с миром вулканов: Итак, от 
правляемся вглубь пещеры по очень узкой дорожке 1 

Тул текущей далеко внизу раскаленной лавы, Здесь 
будьте очень внимательны: дорожка узкая, освещений 
никудышное, поэтому постоянно смотрите под ноги. о 
пути в единичных экземплярах вам будут попадаться: 


‚легко, поэтому, ‘особенно. напрягаться не стоит, но, тем 
‘неменее; записываться нужно’почаще; Когда‘ дорога: 
перед вами разделится на две части: выберите левую и 
‚пройдите. по ней до. тупика; которым она заканчивается. 

'По центру площадки расположен небольшой гейзер — 
рубаните по нему несколько раз мечом, после чего иди- 
Те назад и входите во второй тоннель, Этот гейзер при- 
ведет в движение гигантскую колонну, которую вы вско- 


го ре увидите. Заберитесь по спиральной тропинке на са- 


'Мый верхи прыгайте на эту колонну. Когда колонна ока- 
‚жется‘в нижнем положении, прыгайте с нее на дорогу 
ведущую дальше в мир вулканов, Через пару минут в 
выйдете в гигантскую пещеру; несколько скалистых! 
‚супов по центру окружены большим озером лавы. 
"ради доройи нет, но справа от входа вдоль отеныйведет 
узенькая тропка, Идите по’ней и все время посматри- 


‚> Вайте налево: и ‘скалами откроется п 


| ВыувИдИте храй ‘тропинки, Прыгайте на. 
‘пройдите немного вперед, У самой поверхнобти 
‘вы скоро встретите зев очередного тоннеля. Идите впе- 


'жая по пути местных жителей, В одной из. пещер вы 
‘встретите королеву этого мира, которая настолько заня- 
та оплакиванием своего мужа, что даже не попытается 
вас атаковать, Поговорите с ней насчет осколка. зерка- 1 
ла и проходите ‘дальше. Когда попадете в гигантскую 
‘пещеру изо льда (ну что, ведь Вгадоп СИу — город кон- 
трастов), заберитесь Ва центральную колонну и спрыг- 
ните с нее ВА лифт, Который доставит вас под потолокк 
выходу, расположенному Запротив того тоннеля, через. 
который вы сюда. попали, Там есть еще два других вы- 4 


хода, но вам нужен именно! этот, Теперь остается толь-, я 
Ко Идти вперед иуничтожать по пути огненных червяк 1 
'Вскоре покажется и’сам вход в древний город. Идите, Е 
вперед, пока не достиите большого помещения в: | 


Центре которого висит резная ваза; Запомните это ме 
‘сто и сворачивайте направо -= проходите, сквозь ‘дверь 
И шагайте дальше. Вам придется еще изрядно поры. 
гать по островкам в‘лава, ‚НО под конец все ваши тита-. 
ничаские усилия будутвознаграждены: вы окажетесь в; 
‘большой пещере с.большим озером лавы посередине, 
`В’Этой лаве мирно отдыхает все та же королева драко- 
Нов, с которой вы познакомились чуть раньше: Она, ес- 
тественно, вам нагрубит\и захочет вас’съесть. Вы буде- 
те’ отбиваться, но ‘Убить ее’ никак не получится: она’ 
"ВНОВЬ И ВНОВЬ, будег ВЫХОДИТЬ Из лавы живая и. здоро» 
вая, Чтобы ее прикончитьтраз/и навсегда, вам потрабу-. 
ется осушить озерцо 6 лавой. Полуглам этого помеще-. 
ния расположено несколько источников с: лавой, кото- 
‘рые наполняют озеро’в центре/ Несколько: вамаХов ме- 
За по каждому ИЗ них — и озеро высохнет в` мгновение. 
‘ока’Вот теперь-то убить королеву драконов’ будет про-. 
'Ще простого. На трупе вы найдете осколок ‹зеркала: 
Отагасе'а. Жмите на него мышью — И вы тотчас же ока- 
Жетесь в покоях оракула. Нехороший человек \ЛаКе! от- 
‘правит вас на‘поверхность через запутанный лабиринт 
‘пещер, сохранившихся ах со времен [апдз оР(оге |. На- 
‘мучаетесь вы там порядочно: несколько уровней, изоби-. 
лующих кучей ловушек и страдающих катастрофичес- 
ким недостатком освещения, Когда выберетесь из трек- 
лятого лабиринта, возвращайтесь в @/адзюпе и‘идите 
во дворец — ваш дядя (да-да, именно дядя) король по-. | 
ка еще не приехал, но вы можете ‘свободно входить, | 
внутрь. не опасаясь гнева канцлера. 
{продолжение следует). 
миилм.2опе. ги 
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Что есть Зиттопег? 
Зититопег это... хмм, 
как бы это сказать 
нормальным языком... 
'Зититопег 
(Вызыватель, 
Призыватель или 
‘Созыватель — кому 
как нравится) — это 
ВРС, более того, это 
новое детище 
собирается выпустить. 
к концу 2000 года 
компания Уо! оп, пс. 
Да-да, та самая, 
которая выпустила 
‘две части уже 
наверняка знаменитого, 
и всем известного 
хита Безсеги: 
геезрасе. 

По моему мнению, 

он оказал большое... 
очень большое. 
‘давление на Оно, 
задав некоторые 
новые требования 

в графике, но 
же не обошел 
знаменитую сагу 

Мпа Соттапаег. 
Возможно, многие 

со мной не согласятся, 
но ветераны, 

которые до сих 

пор получают дозу 
адриналина 

от воспоминаний 

и могут часами 
рассказывать, 

как в конце второй 
части М9 
Сопитапдег’ а они 
подбили принца 
Тракаша (жаль что не 
насмерть:))), 
имитируя нажатие 

на табуляцию. 

и стреляя 

из вображаемого, 
джойстика... 

”Да, — скажут 

они. — Вот Это, 

Было Время!” 


(Сейчас поймете, зачем я это рассказываю. Дело в том, что и на 
этот раз Мой п, пс. отчасти замахнулась еще на одну компа- 
нию, еще на один хит (конечно, нам это только на руку) — это. 
небезызвестный вам... нет, не В/2тага (до него всем очень да- 
леко}, а ВЮ\аге с ее трилогией Ваюигз баг, Как я уже гово- 
рил, это будет ВРб, от третьего лица, по словам создателей, 
со своим своеобразным миром и сооружениями на японский 
_ манер, жестокой религией и прекрасными мифами. "Она будет. 
* тва-йте’вой, но можно будет ставить паузу в любое время и’ 
вертеть воздушной кемерой, рассматривая себя в различных 
‘ракурсах, влюбом месте игры. Одновременно управлять мож-. 
но максимум четырьмя персонажами плюс один монстр, вы- 
званный главным характером Джозефом. Кстати, страшные 
полчища ужасных тварей будут тоже уникальными, как мир и 
история игры, другими словами, вам не придется встречаться 
‘сгнолами, крысами, хобольдами или еще с каким сбродом, что. 
уже стало традицией в поднадоевшей серии Мой! & Мао, 
Особо жаждущие могут заглянуть на сайтик 
ими. зититопег.сот, насладиться историей и бытом того мира, 
картинками персонажей, качественными скриншотиками и да- 
лее предвкушать появление столь привлекательной игрушки. 

Игра рассчитана на 30-35 часов беспрерывной игры и 40-45 
Часов беспрерывной игры с выполнением всех квестов, Что ка- 
‘сается графики, товсе будет трехмерным, в том числе самиха- 
рактеры и МРС’шки. Игра поддерживает С/де, ОрепбЕ 
Отес!30. Про Зой\маге можете забыть! Да и есть ли какой-ли- 
бо смысл в прохождении современных игр на ой \уаге? Мини- 
мальные требования еще не определены, но вы уже представ- 
ляете, что без "Ривки' или "Дудки* — ни сюда и ни туда тоже. 

Кто же такие Зиттопегы? Ну-ка, расскажите ваши ассоци- 
ации, связанные с этим словом (вслух, конечно)! Некоторые от- 
веты я могу представить. Примерно это звучало так: 


Зиттопег — благородный маг (друид), призывающий себе 
на помощь различных лесных зверушек. 

Зититопег — злой клыкастый колдун, маньяк-убийца с выпу- 
ченными глазами и длинным хаиром, призывающий себе и 
‘другим на зависть полчища прыгающих розовых демонов, да- 
бы накормить родимых, спать уложить, самому немного раз- 
влечься, да еще, чтобы мирный народец ‘не думал, что в сказ- 
ку попал:). 

Наследство каждого Зитиопега — это сила большая, чем 
просто магия. Любой новорожденный Избранник имеет знакна 
одной руке, но, к сохалению, знания о происхождении этого, 
‘дара давно ‘и всеми забыты. С волшебными кольцами, соеди- 
няющими наш и запредельные миры, биттопегы могут вызы- 
вать демонов (насчет розовых не знаю) и големов, сверхъесте- 
ственных прислужников и злементалов различной расцветки и 
‘световой гаммы. Зитипопегы бросили вызов богам и застави- 
ли приклонить колени Империй перед их могуществом, их ува- 
жают как спасителей и боятся как уничтожите/ 

По игре главный персонаж‘является Избранником, он’ же. 
Зитпитопег, он же Джозеф, он же боится своей силы больше, 
чем самой смерти. (Чего бояться-то? Монстры хозяина ведь не 
хусают!:)) Еще в детстве он пробовал спасти свою деревню от 
нападавших посредством вызывания демоноподобных, вызвал, 
‘онодного..., одного, но крутого парня. Демон, конечно же, сра- 
зу "ош оГсопиой, и пока юнец смотрел на него в оцепенении, 
тварь. не теряя времени, перебила и нападавших, и защитни- 


‚из моря р 
с семью . 


на рогах его 
было десять. 


а на головах 
его-имена- 


`богохульные. 


ков... КОРОЧЕ ВСЕ УМЕРЛИ (в том числе и родители Дхозе- 
фа:((). Вот к чему приводят необдуманные поступки, господа: 
‘ламеры! Тут-то молодой Зитиюпег и поклялся впредь больше 
никогда, никого и ничего не призывать, (чувствуте, что это не-. 
надолго?). 

За годы, загадочный Яго ведет и обучает юнца, готовя Джо-. 
‘зефа выполнить его | во; И поске 
о 
торопит Джозефа к поискам древних колец, Неохотно, но Джо- 
‘зеф соглашается. В своем путешествии он встречает трех мо- 
‚лодых авантюристов, которые станут его компаньонами: 


Несе 

Талантливая воришка-карманник. Флис выросла в Старом Го- 
роде, в округе нищих и грабителей, После убийства ее родите- 
„лей она попала под покровительство Танкреда (Тапсгед), гла- 
‘варя воров и контрабандистов города, 


Уекпаг 

Через пять лет после того, как Джозеф уничтожил евою дерев- 
ню и перебил всю свою семью, Джехар (чем вам не Джафар) 
присоединился кармии короля Билайаса\ (Киа Ве!аз\), Из 
вестный своей отвагой и доблестью, Джехар является потом- 
ком Древнего Хузофи (Низой "Намк СВИЗгеп”), который напал. 
на Мидиву (Медема) тысячу лет назад, Стоит отметить, что его, 
‘семья также была убита демоном, которого вызвал Джозеф. 
Теперь он ищет мести, но все же помогает молодому, 
Зипитопегу в его поисках. 


Возаий 
"Дочь Яго (Уадо), наставника Джозефа. Так же, как ее отец, она 
присоединилась к секте Порядок Айоны (Огдег ог (опа), дабы 
познать язык богов и разгадать секреты создания Гувала 
(била). Она новичок в секте и тоскует по своему предназна- 
чению. Росалинда очень хочет стать магом-жрецом и храни- 
тельницей божественных свитков Айоны, Она ненавидит свое- 
го отца, так как он всю свою жизнь посвятил Зитиопегу, да и 
настоятель Лорент (Гаигеп!) приказал Росалинде помочь Джо- 
зефу выполнить его квест. Ну и это красиво? Девушка думает 
о’духовном наследии, а ее "привязывают" к источнику неуправ- 
‚ляемой мрачной силы — вот вам история о незбыточных меч- 
тах 

Поиски приводят их к затонувшей империи’ Айкаэмос: 
(Каетлоз) и бурной дикости Лаенпиена (апозвап), из крепос- 
ти Хоса... хоса.., тоже что-то японское (Кпозап!) ‘на’Реку Неф- 
рита, которая течет из самих небес. В руинах потерянных ци-. 
вилизаций и храмов Орении они ищут кольца Зитгтопега. Но. 
путь ихлежит через орды монстров и прислужников Императо- 
ра Орении, которых им (и вам) не миновать. Сюжет тоже выгля-. 
дит интригующе, особенно интересно то, как будут склады- 
ваться отношения с вашими компаньонами? Ведь Джехар жаж- 
‘дет вашей смерти, Росалинда может избрать темный путь, за- 
тменная завистью вашей волшебной силы, а Флис воришка... 
просто воришка, а вор ив Африке вор. Кто знает, что произой- 
‘детво время длинного пути? Чего ждать? Украденного кошель- 
ка воришкой Флис? Магического поединка ‘с Росалинд? Или. 
‘просто ‘удар в спину от Джехара? Кто’знает, кто знает... 


СНозеп Опе (-спозепопе-@тай. ги) 


Позтому вся ‘информация о продолжении этой. уже можно ска- 
зать трилогии, жадно впитывается игроками из всех возможных. 
источников: уж тем более она‘ становится ценной, если рас- 
пространяется самими разработчиками: 

`Длятого чтобы предоставить вам самую послеляюю и дбсто- 
верную информацию, мы связались с авторами новой игры Ал- 
лоды !!. Они оказались общительными и доброжелательными 
одЬми, поэтому материала для статьи оказалось много, и весь 
‘он достаточно интересен, 

‘Поэтому в этом номере мы только немного расскажем о`са- 
мом интересном, подробнее ‘читайте в слелующем 
, ‘Итак, самая актуальная новость от компании "Нивал” — стар- 
| товал. конкурс. а новое русское название ‘для. игры Аллоды 1: 
Возрождение. Вае желающие принять участие в поиске яркого и, 
запоминающегося имени, хакможно болееточно соотватствую- 
щего природе› игры, прилашаются принять участие в” нем: 
Предварительные ‘результаты конкурса. будут объявлены 15 
марта ‘2000 года. Победителя ожидает ценный приз»видвокарта: 
последнего поколения беРогсв 256 


Две замечательные 
‘игрушки из серии 
Аллоды от компаний 
"Нивал” — Аллоды: 
Печать Тайны и 
Аллоды 2: Повелитель 
‘душ, сразу же после 
своего появления на 
‘рынке стали буквально 
хитами игровой. 
индустрии. 


компьютеры 


в 


ФИНИСТ 


Сетевые решения под хлюч. Приглашаем к сотрудничеству. 


"Дополнительная информация о конкурсе вскоре’ появится на 
‘сайте Нивала по адресу р://Амимипмаьсоги: 

'Вот, что сказал по этому поводу руководитель проекта. Дмит- 
рий Захаров: “Даже самая удачная торговая марка должна’вре- 
мя отвремени обновляться, Новая игра унаследовала наиболее: 
интересные аспекты наших предыдущих проектов Аллоды; Пе- 
чать Тайны Аллоды 2:Повелитель душ, но’вместе.с тем явля- 
‘ется принципиально другой игрой на новом, полностью трехмер- 
ном движке, существенно отличающейся от наших первых про- 
ектов по ипуовому дизайну. Мы считаем, что наш новый проект 
‘должен жить самостоятельной жизнью, и надеемся, что сами иг- 
‘роки помогут нам найти нужное решение. Вплоть. до окончания. 
конкурса рабочим названием игры на российском рынке станет 
В 68165 — под этим названием игра будет издана на зарубеж- 
'Ных рынках компанией Ваувпебигоег п{егаб\уе Мефа бтЬН*. 

Единственное, что можно сказать в этом случае — спешите. 
участвовать, илогда: может быть, замечательный призотне ме- 


Базовая платформа компьютера 


нее замечательной компании станет именно вашим, Вторая не 
менее актуальная и важная новость от разработчиков третьих 
‘Аллодов хасается сроков выхода игры: 

Компания "Нивал” объявила об’ изменении сроков выхода иг= 
ры Совместно с российским издателем игры фирмой 1С было, 
‘принято решелие о выходе игры ‘на российском рынкв’в конце’ 
‘августа 2000 года. } 

'По словам генерального директора компании "Нивал" Сергея: 
‘Орловского, “менее” жесткие сроки ‘выхода’ позволят уделить, 
‘должное время отладке: и тестированию проекта. и.обеспечить 
пользователям максимальное качество игры: Кроме того, будет 
время; чтобы реализовать нехоторые интересные технические и 
‘дизайнерские решения, которые мы еще совсем недавно с со- 
жалением отложили в сторону из-за нехватки времени" 

‘Что ж/будем ждать: Ждать новой, хорошей и интересной оте- 
чественной игры; Более подробное ев ‘описание читайте в на- 
‘шем следующем номере. 


Андрей Антонов 


СРИ, 


ме СА810Е ($370) 
ГПАТХ, 4 РС], 2 1ММ, 038, ООМАВб, 66/100 МНЕ 
В Ствабуе 1373 РС|,1752 МЧео. 


`Се!егоп-433 
Сеегоп-466' 
'Се|егоп-500 
‘Сеегоп-533: 
Риш! И-500ЕС: 
Репйит!И:550ЕС. 


1016ГСаребо4 66820 (5101 1) 
АТХ, 5 РО} 1АбР,2ОММ, 058 
100/133 МН2, 561 

\Удео 4 МВ'АСР. Репиит 11-550 


РалНОт 1350 
РепН0т 11-400 _— 
Репвиг 11-500) 


Сванмесй 
АТХ, 4201. 


А АроПо Рго1З3) т 
Е 'АроПо РгО1ЗЗ) 2 СВЕ 


З9ММ, 058, АМВ: 


`65/100/133 МН, ЗК 1, ИОМАВВ, 
Зоупв АСТ. 
\Удес 4 МВ АСР. 


Репнит 1:30 
Рапйот-400% 
Репйит 16500 
Рал от 1-53 
Репйит 11-550 
Репиит 1600 
РепНут 115700 


Свапмесв 6ВТМ (ме! 440ВХ), 1161 5Е440ВХ-2' 
4.РС!,31ЗА; 4 ММ; АБР, $6112 05В, 
ББ/10ОМН2 

`УЗео А МВ АСР 


Сеегол-400) 
Се!егол-483 
Се1егоп-488 
Се!егоп-500) 
Се\егот:533 
"Релот :350 
"Релиту!-400 
Релйит 1500 
Репвити1Е550 
Ренат {1800 
Релй0т 115700 


Слачесь 6ВТАЗ пе 440ВХ) ы 

4 РС! 215А, 4 ОММ, 1'АСБР, $61, УЗВ | 1 
65= 100 МН 

ЗВ Стеабуе/Епзотс ЕЗ1371/3 РС] 
Учес 4 МВ АБР. 


'Репйит 111500 272 
Репииту 11-550. 84 
Регйат 1:00 514 
Рейт ИЕ700 708 


НОО. 


Объем жесткого диска (НОО) и размер оперативной памяти (ВАМ) 


КАМ (5ОКАМ РС100) Цена | 


АЗЗВИВЕЦОМА 


МВ 133 , 
64 МВ 7 | 
128 МВ 


Путь Х ИБ БОЗОЖАОСТЯН 
ЗИТЕЕНЕТ 


8:4 СВОЕ СОМА. 


32 МВ) 
в МВ 
128 МВ: 


27368 


Е ООМА 
'ВМ 0РТА-372730. 


32 МВ 
64 МВ 
128 МВ: 


В стандартную конфигурацию компьютера входит дисковод 3.5", 
клавиатура, мышь, коврик 


Цена ПК (без монитора) складывается из цены базовой 


платформы и цены на память жесткий диск. 
Гарантия на базовый блок и монитор 36 месяцев, 
на прочие устройства, мышь и клавиатуру 12 месяцев 


Нч, пооо фо м ато ионов порчнетрояьноя орви равен черту ей 


Цены указаны в уе. для сравнения с ценами других фирм 1 
Эта’информация не является основанием для оплаты 

Цены указаны по состоянию на 6 марта 2000 года и могут быть 
изменены без предупреждения, 

Уточняйте, пожалуйста, Наличие комплектующих на складе, 


виртуальные радости 


Я уже слышу гневные 
вопли: "Какая мода? 


это что журнал 
Подиум?!” Конечно 
нет, это все те же 
"Виртуальные 
Радости”, но ив 
нашем виртуальном 


мире тоже существует 


мода, мода на так 
называемые МОБ’ы, 
или, говоря 


нормальным языком, 


модификации 
существующих игр. 


Их существует великое 


‘множество, им 


подвержены все игры, 


начиная от О!9дега 


и заканчивая еще не 
вышедшей Оаа{апа, 


Но, конечно, 
выпущенный 0 
ЗоНмаге. 
великолепный 
конструктор 

под названием 03: 
'Агепа стоит выше 
всякой конкуренции, 
и количествозего: 
модификаций уже 
подбирается 
к отметке 50. 

| Поэтому первый 
выпус® Модных 
страниц” мы 
и решили посвятить 
именно ему. 


Название говорит само за себя. Охотники за головами переро- 
‘дились в третий раз. Для тех, кто не встречался с предыдущими 
инкарнациями, суть мода такова — когда вы убиваете очередную 
жертву, от бездыханной тушки вашего противника отрывается 
голова, которую вы, как заправский карибский дикарь или афри- 
канский жрец вуду, вешаете к себе на пояс (для этого специаль- 
ный кукан предусмотрен). С этим всем богатством вы бехитех 
‘алтарю (в’виде осиновых кольев) и там сбрасываете жуткое хо- 
зяйство, принося радость богам и очки себе. Все вроде просто, 
но для добавления игрового интереса предусмотрен следующий: 
момент, Когда вы, нагруженный головами, как Двд Мороз подар- 
ками, несетесь к алтарю, заливая пол.кровыю; и получаете лоб, 
выстрел из двустволки или чего-нибудь помощнее, то весь ваши 
бесценный груз вкупе’с вашей собственной головой достается 
победителю, (голос за кадром) "Кемперы ликуют, отовсюду спые 
шатся гневные выкрики — "полный отстой 

Но я бы посоветовали тем, и другим не сильно торопиться в 
выводами: специально для повсеместно любимых господ кемие= 
ров предусмотрена другая веселая шутка. Как только вы начинае= 
те тихариться вблизи алтаря, на вашем НИС (пеад ур Ферву) тоте 
час появляется счетчик, неумолимо приближающийся к отметив 
ноль, по достижении которой вы по доброте сердечной начинае. 
те выбрасывать в воздух по настильным траекториям все ваше: 
оружие иамуницию, И через некоторое время среди груд оружия 
на полу остается‘только голый и злобный кемпер` с гантлетом 
Причем оружие, Которое’ вы ‘выбросили, подобрать” не можете, 
только вы, а вот ваши противники — сколько угодно). Но, если зы 
настолько грозны, что ис рухавицей завалите кого угодно, мне бо 
тавтоя хольколожелать вам удачи, хроме нее вас ничто не спасёт 
(Скачать это чудо можно с АНр:/дагоеейзодед сои] 


Война за флаги и фраги выходит, наконец, 
Какизвестнока третьей части маке О решилаготказаться от 


новый вйтох! 


крюка, мотивируя это ‘тем, что карты моментально теряют ба 
ланс при первом его появлении. Со’всай ответственностью за 
являю:я лично проверил тада; в хотором крюк вернул 
дину. и остался в лолном ВОСТОРГЕ. баланс такой, что 
ставить‘себе тяжело. 

Как бесплатно дополнение х этому:в Яаогал также появи- 
ОСЬ СВМЬ НОВЫХ ВИДОВ оружия, вернее, не совсем новых, просто 
каждому орудию уничтежения ближних приклеили альтернатив- 
ный вид стрельбы. 


наро- 
пред 


Номер оружия | ы ВЯ А | 

1 све _ НеаууСаег батя | 

2 Эвобит Ееесн Нагрооп | 
ое _Огепаде Гаипсвег _| ЭмарпеСапоп ____| 
И Коске.аилсвег | —  Ратешговег | 

5 Цопипа био | Зайс Озспагае бапоп__\ 

[Е 6 се Вай бит | оп СИзпор!ог ] 
т Разта бил | АЮтИс Этазнег | 

ИВ. ВЕС ВЕС _ | 

Е Г апат!е$ ] `вгаррюа Ноок ] 


1 | 
} еопе 1! 


Еще одним приятным сюрпризом стали Руны. Да-да; те самые: 
руны, которые также были сметены` безжалостной рукой в 
корзину для мусора, вновь появились в тада: Причем поеи- 
лись: в рабширенном составе, В дополнение к уже известным 
Ронег, Апуто Агприбсаюг, Обидуюг- 355 появился Магрис 
(часть от снятых поереждений противёйка Зббстанявливают ва- 
ШИ жизни) и Вафавол. Описать нельзя — это нужию видеть), 

Также; я думаю. будет воспринята Нагурачаеуьвце Аа Солу 
га90, теперь вместо того обь:писатьги ачитываться в месса: 
тивтьыеражения; мохио ить Кунолка звуковое 6906; 
ние и слышать в 1 Ваёё бузтий — Ай ед ии 1о 
База тотехейвуу 

Конечно: невсе еще проработано и сбалансировано; Но смо- 
трится это довольно необычно И самое главное — очень инте 
ресно качать можно с р:/ЛмииИафал,сог/0д5/) 


+ {91 ГРУ 
Сама идея мода’была в общем-то неплохой, но, как известно, 
всякую неплохую ‘идею можно залороть отвратительным вопло- 
щением, И ®ПОЕ Ригу лучший тому пример: В мода присутству- 
ет всего одно оружие, то самое, которое одевается на Пи в на-. 


_ роде 'празйвветсятактлетом. Вдобавок к этому совершенно не’ 


К месту велейли тахую вещь, как Э1атиа. Конечно, это было-бы 
весьма уместно в обычной игре. где на больших уровнях поряд- 
ком устаешь бегать за противником или от него; Но с пантдетом, 
бегать надо всегда и везде, даже на самых маленьких уровнях! 
Ав АЗфоГ Ригу это все реализовано так, что наиболе часто встре= 
чающаяся картина: выложив язых на плечо от усталости, вы сто 
ите и смотрите на противника, которому полное отсутствие 
ЗМагиты также не дает подойти к вам и показать ярость своих 
хулаков, Все зто`очень напоминает старый мод под 01 "мясо- 
рубка". где все носились с топорами, Честмо схаху, там это смо- 
трелось лучше Но при всем этом у разработчиков были некото- 
‘рые интересные идем, точнее, одна — Ромей)рз, которые раз- 
бросаныпо уровнювмеето оружия. Они наверняка прекрасно бы 
‘работали в дополнение оружию, но никак не вместо чего: 

8 дополнение 9 моде присутствует крюк, неясно’ правда; за- 
чем ‘и комуон нужен аСамое главное, что хотели получить ра3- 
'работчики, внедряя аго туда? Единственное применение, най- 
данное мной, это зависнуть над толпой, у которой крюк к клави- 
ше на привязан, и вспомнить басню про лису и виноград). 

Подводя итог всему вышесказанному, можно схазать только 
одногсхачать это может и стоит, посмотреть стоит, ноиграть в 
ЭТО может тольхо человек © ярко выраженными мазохистскими 
наклонностями (если вас все это Ве отпугнуло, то вперед, на’ 
АНр:/Амми Мале!аоаке:сот/Лигу/. 


Эта модификация, пожалуй 
представляет полную протио- 
положность предыдущей. Поч- 
ти все, что предлагается 
М№кюаг Агела, уже было в не- 
забвенном На!-Ше. Помните 


А 


Название оригинального 


его заменяет. 


| Название Рометр который | "Описание действия РочуейР. 


Коске{ ГаипсНег РовБоп После удара противник получает статус 
| РоБопад и у него отнимаются жизни 
После удара по отравленному противнику. 
о ааые | г __| вы также отравляетесь | 
Эподип Г АтезНаа При ударе по противникуу вас снимается | 
столько же жизней сколько у него. | 
Вайдип | Ргохипа Тормозит противника. | 
Сгепаде [аипсвег БоцЫе Саипне! За один удар снимет двойное количество | 
жизни. | 
Разта ип. опа Зитр Прыжок в дватри раза дальше. 
авиа бит — Ма _| Гантлет на расстоянии. 
ВЕС Кагкаге. Помните кто такие камикадзе? 


Превращает вас в ходячую бомбу. } 


| х5леа 


е мог, 


Ва Аааа ВЕ Е 


Ирин дапюциако.согоА авт 


Уровень сатомной бомбой? Так вот. в МА весь теймплей построен 
Именно на этом, и не только построен, но и великолепно отстроен 
исбаланоирован. Где-то на уровне случайным образом размещает 
‘ся! Кеу, совершенно безобидная илучка, которая позволяет за- 
‘пустить Атомную бомбу. Правда не сразу, сперва нужно добраться 

ло летоВаТора и ПО’ МЕМаЛОзажно, добраться мивым: После того, 
закхлон встаален, детонатор запущен, по уровню раздается дикий 
вой ‘сирены ииначинается обратный отсчет; видимо, для большего 
Трализма отсчет ведется приятным женским голосом. Конечно, ес- 
И вы ие полный идиот, то’ слушать эти словоизлияния будете уже 
а був Ваз Слальег — единственное место на уровне, в кото- 
Ром ваше тело? вазмюжно; на разделится с духом, Полчеркиваю, 

'Возиожнога ногарзитированно, Потому что первое, что сделает ум- 
ный вловак, если ои знает, что в кзкое-то место направляется тол- 
08, зто возымют орухие потяжелее и приготовится к встрече). 

По гоафика, насиотря нато; что мод сделан под 02, смотрит: 
‚ся воа очейь неплохо, особенно в СТР. Когда вы берете вражес- 
кий ВЕКЕ подносит его ксвовму детонатору, вскзашу ба- 
зу нахрывает полупрозрачным цитом, даже не верится, что ста- 
ричок 02 на такое ‘слособен Вообще для СТЕ мод продуман вв- 
пиколепно, и карты; и руныгй возможность управления серве“ 
‘ром. Настраивается вов, вид освещения каждой базы, скорость 
выпадения рун и даже вид взрыва. Да-да, мы не ошиблись, по- 
мимо Мидеаг В! в МА присутствуе? еще три возможности гло- 
бальной бяки, Зпоскиаме — ударной воляой всех размазывает 
по стенам, Мараки Ва - вась уровень заливает горящим на- 
палмом, и баз СпатБег простая и эффективная газовая каме- 
‘ра:}. Все это особенно класено смотрится тогда, корда ты не ус- 
певаешь в Спатбег на долю секунды, и дверь закрывается пря- 
мо перед носом). 

Хотя чего я буду вам рассказывать, качать зсем однозначно! 

Тем более что и увидеть, и сыграть в это стоит, и вполне вс3- 
можно МА понравится’ вам гораздо больше прародителя.) (ска- 
чать творение заморских мастеров” можно’ Аир: /лимлу.р}ап- 
оцаке.сог/ аз), 

Й напоследок один мод`не мод, просто забавная и, самое 
главное, полезная штуха — ЗНОО. Заключается ев полезность, 
во-первых, в том, что в углу экрана. ‘отображается статистика вы- 
‘стрелов и процент попаданий по всему оружию {однако можно 
‘настроить так, что будет показывать только Некоторые виды), и 
‘самое приятное то, что в тез зстееп в коце уровня вам пока- 
жуГ, хто сколько и чего заработал (пит вавой, ехсейепи, рейесги. 
тд). Конечно, это совсем необязательно, но.:. чертовски прият- 
Но!) (скачать зву можно ННр.//рвоюз,солу/зви9/ 

В следующих номерах мы постараемся расширить обзоры и 
‘осветить гораздо большее количество игр. 


Мга АН @пе{зсаре, пе! 


} 


|| Оррег_Пекаки 


ме радости 
2000 


Весь играющий народ уже наверняка успел 
‘оценить ОЗА, сопровождаемый такой кучей 
моделей и скинов, что, казалось бы, са- 
мый привередливый квакер найдет себе 
одежку по душе. Но не прошло и полугода, 
как посыпались просьбы матерым шкуро- 
делам, известным по отличным скинам и 
моделям к 92: 

— А вы не сделаете модель для нашего 
клана? 

— Я против табакокурения, как сделать, 
чтобы Загде был без сигары? 

— Я давно хочу пристрелить соседа, вы 
не поможете мне изготовить его модель в 
'@ЗА? 

— Я не хочу играть моделями, которыми 
играют все остальные, что мне делать? 

К сожалению, чаще всего отвечают непечатными слова- 
ми, а самому с нуля разобраться, что да как, не очень- 
то просто, Поэтому мы и решили открыть эту рубрику о 
‘создании новых и модифицировании уже существую- 
щих игр. Ведь все это только с первого взгляда неимо- 
верно сложно, ана самом деле те, кто делают игры, не- 
многим отличаются от нас, Именно это немногое мы и 
‘решили исправить. 


1. Из чего это состоит? 

Все модели ЗА находятся в ‚рКЗ файлах, на’деле это’ 
просто переименованный 2}р-архив, обычно скомпоно- 
ванный без сжатия для улучшения производительности, 
‘Заглянув в него, мы увидим 3 интересующие нас ката- 
‘лога Моде, Эспр/ и 5оипдв, в которых находятся моде- 
‘ли, шадер-скрипты к моделям и звуки к моделям соот- 
ветственно 

— Нояне вижу никаких моделей в своих рКЗ файлах, 
скажете вы? 

Это потому, что все стандартные модели находятся в 
ракО.рКЗ, который чаще всего остается на/СО, Во внут- 
‘ренностях директории подеЕ\ рауегз\, обычно обнару- 
живается целая груда файлов с разными расширения- 
ми, аименно: 

МОЗ-файлы — в них содержится 30 модель игрока; 

'$Ап-файлы — в них содержится правила, по которым 
текстуры накладываются на модель; 

ТСА- или УРб-файлы — собственно текстуры; 

соп_[имя]Ада — иконка 64х64, отображающая скин 
привыборе; 

'Апитауоп,с!у — конфигурация модели, 


‚Мо. к 

‘Прежде чем начать создавать что-то свое, неплохо бы, 
понять, как все ЭТО работает, А работает все следую- 
‘щим образом: ОЗА загружает части, из которых состоит 
модель (неад.таЗ — голова, иррегл9З — торс и 
1о\ег.п93 — ноги), компонует их между собой по прави-. 
лам $К-файла, Все части существуют в’3-х вариантах: 
[Хп93 — наиболее детализированная модель, 
[2.193 — наименее детализированная модель (вид с. 
наибольшего удаления) и [Х] 1.1193 — среднее из пер- 
вых двух вариантов, Далее 03 накладывает на модель. 
текстуры, указанные в [Х]. К файлах и применяет к ним 
эффекты, описанные в шаддер-скрипах, Все правила 
наложения текстур и освещения остаются неизменными 
‘для любого уровня приближения. Причем практически. 
все модели совместимы по частям (за исключением 
01), то есть вы смело можете приклеить голову КезК к. 
‘телу Загде (получается весьма и весьма прикольно). 


„ЗК 

Итак, коль скоро мы собрались делать свою шкуру для’ 
модели, то первое, что нужно сделать, — это создать, 
прообраз своего рКЗ-файла. В первую очередь созда- 
'дим каталог Нетр, внутри которого поместим, 

плоде \ руауегз\ [название вашего скина]\, 

После чего сколируем в него все п14З-файлы, файл ап=- 
плаНог,с!9 и/один набор $кп-файлов модели, для кото- 
рой вы ‘раетесь делать новую одежду. 

Все скины различаются по частям модели, которые: 
они о и далее мы будем рассматривать 
Кезк (АЗК (мою любимую модель). Итак, в директории 
‘поде\рауегз\Кезк\ среди прочих находятся интере- 
‘сующие нас файлы: 


Теперь нам нужно отредакти- 
ровать А п-файлы:в любом тех- 
стовом редакторе, например, в 
№ !ерад, так, чтобы они указы- 
вали на тодев/рауегз/[ваш 
‘скин]Лимя файла] да, и пере- 
именовать файлы так, чтобы 
вместо  Пеаф, иррег и 
|омег И5КЗКп получилось Пеаа, 
иррег и юмег [название ски- 
‘на]. Ки. Причем если вы хотите. 
‘убрать какой-либо объект из по- 
ля зрения, вы можете просто 
удалить путь к нему, и он в тот 
же момент исчезнет с глаз’до- 
лой. У Кезк это не так актуаль- 
но, но, к примеру, у Загае или. 
ВЩегтап к основному объекту 
'уВеад или у /огзо присоединя- 
ются дополнительные — и уезг, 
например, которые в вашем 
скине могут совсем не смот- 
‘реться. Альтернативный путь ис-. 
чезновения — попросту залить, 
‘файл текстур цветом с-индек- 
‘сом ЯбВ — 0/0/0, то’есть абсо- 
лютно черным, что также сдела- 
ет объект прозрачным. 


ВА 
'Заглянув внутрь {да-файлов, у многих может создаться, 
впечатление) что модель просто разрезали скальлелем 
полинии лба и после этого проехались тяжелым катком, 
Как именно’ в 10 делали‘ проекцию на’ плоскость, я не 
знаю, поэтому и такой вариант вполне мог иметь мес- 
то;}, но после этого довольно сложно разобраться, где 
есть что, поэтому перед тем, как воплощать свою идею, 
‘разберитесь на развертке, что куда накладывается, для 
этого вполне подойдет уже существующий скин или 
проволочная развертка модели (рис. 1) (скачать все. 
‘развертки можно с НИр:/Аммм диакейез.сопт/гогзвасв/ 
Мез/диаке3/5 15/43 _пезпез.21р). А теперь, когда у вас 
‘есть идея, есть общий вид новой шкуры, остается, засу- 
чив рукава, приняться за работугСами 0-ишники дела- 
ли скины в Рооспор, так что и мы не будем отклонять-. 
‘ся от мнения профи. 

Также могут очень помочь в работе следующие инст- 


рументы: 

1. дама МЗО плода! Мемег (иммтадала.ле/тоЗием//), 
просмотрщик моделей и скинов. 

2. ОЗАЗЕ эвафег е@йог (И р://ммимапаг.сот/ 
га/аЗазе. Нити), визуальный редактор шадер-скрилтов. 
3. Мпар (иммимпар,сот), самый лучший инструмент 
‘для создания рКЗ-архива.. 


2. Область работы 

Первое и самое важное — это выделить область, в кото- 
рую вносятся изменения, иначе вполне может сложить- 
(ся ситуация, что глаза будут на лбу, а нагрудник — воб- 
ласти подмышек. Поэтому на проволоке выделите нуж- 
ную часть, а потом просто перетащите ее в рабочую об- 
ласть. Затем скопируйте то, что входит в зону выделе- 
НИЯ, в НОВЫЙ СЛОЙ, и только тогда принимайтесь за рабо- 
ту. Это наверняка сэкономит вам кучу времени и нервов, 
когда вы случайно измените что-то не то. К тому же вы 
‘сможете применять фильтры и эффекты более гибко и 
Целенаправленно (рис. 2). Конечно, давать какие-либо, 
конкретные советы по самому дизайну — заведомо бес- 
полезное занятие, потому что универсальных советов 
практически не существует: кто-то хочет сделать крепко- 
го мужичка квадратного сечения, причем так, чтобы му- 
скулы были видны издалека. Кто-то девушку демониче- 
‘ской наружности, а кто-то задумал склепать робота из 
японских мультфильмов. Методика работы совершенно 
‘разная, хотя во всех случаях существует несколько об- 
щих приемов, о которых я и попытаюсь рассказать. 


50% Сгау: Я очень рекомендую на первых этапах 
‘создания вовсю использовать серый цвет, так как серый 
— это практически тот же альфа-канал, и очень многие. 
вещи, например, Ризюп Омейау, использовать можно 
ТОЛЬКО © НИМ. 


|Неач_11К. Км 


‘Файл описания головы модели 


_Р_Неаа: тод!/ррвуегз/езКИИЗК_В1да | Название объекта и путь для фейла текстур 


1а9_Пеаа, 


‘Обозначение объекта для компоновки 


Риз1оп: Ризюп— это способ, которым слой совме-. 
‘щается с остальными (рис. 3), наиболее часто исполь- 
‘зуется 3 вида совмещения — бакеп, ЧомМеп и Омецау. 
В случае с Оуейау каждая точка 50% серого прозрачна, 
открывая нижний слой, в ажеп прозрачны белые точ- 
ки, в Цомеп — черные. Самое простое этому примене- 
ние — создать слой серого цвета, применить к нему 
'Акег/Техиге/Тежипеег, установить режим совмещения. 
'Оуепау. Крибле-крабле-бумс — и нижний слой приобре- 
тает рельефность. 


И зуегя О бппеб 


И КАНТ ВЯ 


|1 Г ревхасуе Тгапхрагейсу || 


В уе 2 су 2} @ 
в (зуе" 2 <ору Э 
р луче 2 


Зтигде: По-моему, самый эффективный инстру- 
мент для создания мускулов и рельефной брони. Про- 
‘сто ‘установите интенсивность на 50% и, как скульптор, 
вылепите то, что хотите, на основе базовой текстуры. 


‘бгани!: Первое; о чем не стоит забывать при рас- 
писывании вашего скина, это то, что все на экране вы- 
глядит в зеркальном отображении, и надлиси зачастую 
‘бывают перевернуты неопытными шкуродерами. А вто- 
рое — то, что у многих моделей скин симметричный и. 
хранится только одна половина, а вторая получается пу- 
тем зеркального отображения. 


В ЗА можно изме- 
нить почти все звуки 
моделей, В’ апита- 
10п.с19 в строчке 
тюо5ерз описывает- 
‘ся, как будут звучать 
‘шаги вашей модели, 
всего есть пять вари- 
‘антов: епегду, 500%, 
птесй, Пезй и поптаг. 
Очень советую вам, 
послушать их. все и 
‘подобрать соответет- 
вующий стилю вашей 
модели. Все осталь- 
ные звуки (если вы 
хотите. их изменить) 
‘должны храниться в 
вашем рКЗ в каталоге зоипо\ рауег\ [название модели]\ 
в формате мау в следующем виде: 


Стиль: По возможности попытайтесь выдерживать, 
свой скин в едином стиле, поверьте, это смотрится го- 
‘раздо лучше, чем мешанина. Я имею в виду общий вид. 
и атрибуты, например, горящая пентаграмма на Загое 
врядли будет смотреться лучше, чем татуировка штрих- 
кода на лбу:). 


В завершение я хотел бы сказать о вещах, которые к. 
‘самому скину отношение имеют весьма отдаленное, но. 
‘общий колорит модели придают огромный. 


Шадер-скрипты 

'Шадер-скрипт — это текстовый файл, в котором описа- 
ны Орепб(-функции преобразования, освещения и не- 
которые инструкции для графического ядра'ОЗА. При 
‘создании скина это единственный способ добиться эф- 
‘фектов горения, мерцания и металлического блеска. 
Кроме того, только так возможны вещи типа дымки и ва- 


Значение в игре 
Го за черт, опять убили 
Не опять, но убили 
| дазрммау | Хлебанул водички — 
го\упиам, Хлебанул слишком много водички и утонул. 
та ммау Больно упал с большой высоты 
Чата луау _ | Падаешь с ОЧЕНЬ большой высоты, понимаешь что не выживешь 
| мгпр1 муам. Звук прыжка {мой вам совет — как можно проще. иногда достает) 
рат100_1луау | Подстрелили, ерунда пара царапин. 
рат25_Ч мау Очень хорошо подстрели, пара царапин — ивы труп. 
раш50_1 муам. Блин, больно. 
рат75_1 мау Больно, но терпимо. 


Файл описания торса модели 


и 1югзо, поде5/рауегз/Чез К/К {да 


Название объекта и путь для файла текстур 


{а9_Неад, 
120 _1огзо, 
\ад_\\еароп, 


`Имя объекте для компоновки и 
Обозначения объектов, присоединявмых к этой части 
модели 


Бомеег_П1зК. КИТ 


Файл описания ног модели: 


1 ед. тоде!ь/руауег/ЧезкИизклюа 


Название объекта и путь для файла текстур 


180 10г5о, 


Обозначение объекта для компоновки 


риаций вида повреждений, наносимых объекту, Наибо- 
лее простые скрипты с легкостью делаются в ОЗАЗЕ,  куйте2р’ом с нулевым сжатием и наслаждайтесь, Ах да, 
причем вы визуально увидите, как это все будет выгля- совсем забыл, не забудьте сделать 64х64-картинку для 
‚деть. выбора, сохраните ее в 1соп_ (название скина] да и по- 
Если Же вы хотите более глубоко понять принципы:  местите в моде \ррауегэ\ [название модели]\ 
‘работы ваддеров, то существует официальный мануал: На этом все, пока:). 
(скавать его можно по адресу Нар./ЛиимуднакеЗттод5, 
пе/зиопав/таррта/ пиопаИ2/), Все шадеры к модели 
‘должны храниться в спр! каталоге вашего ркЗ-архива. 


‘(Скомпоновав все это в одном каталоге, просто запа- 


Алексей Крученок 
мг@пез1ог: пипзк.Бу, 


_ Разработчик: 10 

_ Эюгт. Издатель: 
905. Жанр: АсНоп- 

> ВРб. Альтернатива: 
нет, Системные требо- 
вания: Р233, 32 МВ 
ВАМ, МММ. Дата выхо- 
да: как только, так 
‘сразу. Интернет: 
млм. опз1огт, сот. 


Вступление 

‘Сама игра будет пред- 
ставлять попытку в 
‘очередной раз совмес- 
тить жанры 3ЗО-асНоп и 
ВРб в одном, вели- 
ком, как утверждают 
разработчики, проекте. 
Уже структура игры го- 
ворит о многом: с од- 
ной стороны, жестко 
заданное *дерево” 
миссий как в класси- 
ческом боевике а-ля 
Ооом, но с другой 
стороны.., полная сво- 
бода. Да, именно так, 
В рамках одной мис- 
сии гарантируется пол- 
ная свобода действий 
игрока в’ сочетании с 
невиданной. доселе ин- 
терактивностью. 
Компания 10М $10гт 
славится прежде всего 
тем, что основал ее 
небезызвестный Джон 
Ромеро, стоящий у 
истоков такого 
популярного жанра, 
как ЗО-асНоп. В 
разработке у команды 
находятся несколько 
многообещающих 
проектов, ни один из 
которых, к великому 
сожалению, пока не 
вышел, Апасйгопх, 
Рака{апа... теперь 
еще и Оецз ех.., о. 
них много говорили, 
упорно спорили, еще 
‘больше писали. 


Сюжет: столкновение с Тайной 
'Действие происходит не в "далекой-далекой галактике" или где- 
То еще у черта на куличках, а в нашем мире. В мире, каким он. 
станет через несколько десятилетий. Недалекое будущее, нача- 
ло 21 века. Новая угроза. Главный герой игры — член специаль- 
ного антитеррористического отряда. Помимо периодических. 
конфронтаций с различными асоциальными элементами, бумаж- 
ной работы и долгих вечеров аналитического поиска, иногда 
возникают внештатные ситуации. Странные встречи, аномаль- 
ные явления, загадочные исчезновения или, что хуже, появле- 
ния, Они случаются крайне редко и подчас не укладываются в. 
узкие рамки должностных инструкций, нормативных актов, за- 
крытых директив. Наш герой был истинным воином Закона, не- 
плохим защитником правопорядка, сильной личностью; способ- 
ной не только постоять за себя и за других, но и повести этих. 
‚других за собой. Все изменилось в один миг... 
‘Однажды, вгрезультате казалось бы самого заурядного рас- 
следования, он столкнулся с самым страшным врагом — Тайной: 
Тайной, из тех, которые убивают одним своим: ‘прикосновением, 
‘одним присутствием. И неважно, кем ты был, что утебя за пле- 


чами, какой твой социальный статус. Просто есть вещи, по при: 


‘роде своей не предназначенные для глаз смертных, Но на это 
самое страшное, Ужасает то, что крайне редко, примерно раз 


нодушных душ... Политики говорят о поиске новых путей и ис- 
точниках, но их метания ‘напоминают затянувшуюся алонию, а 
‘слова и аргументы — детский лепет, Слишком поздно, 

Мир дня завтрашнего, в который придется окунуться, впечат- 
‚ляет. И впечатляет, прежде всего, реализмом происходящего. 
Радует, что разработчики отказались от стандартного помеще- 
ния игрока в выдуманную, хотя и обусловленную логически сре- 
‚ду. Это неинтересно. 

Гораздо приятнее и оригинальнее создать мир, вроде и огра- 
ниченный экраном монитора, но’в ‘то же время во многом пуга- 
юще схожий с настоящим; чтобы игрок вначале, пусть поневоле, 
пусть на подсознательном уровне; начал верить в то, что вымы- 
шленные события могут иметь место и в реальной жизни. А сле- 
дующим шагом становится отождествление себя любимого. с: 
‘главным героем. При грамотном исполнении венец такого под- 
хода — непревзойденная играбельность, оригинальная атмо- 
‘сфера, исключительный реализм происходящего и постоянное, 
действие. т 

Именно на основе этой концепции ‘строится 0ецз вх — Ниче- 
го удивительного; вспомните первый проект Ромеро, легендар= 
их бооМЯВетоините ‘его неповторимую атмосферу, бравшую 

Не отпускающую от голубого экрана Ни На секунду, 
Не пройдена до Конца: 


500 лет, глупый и жалкий человечишка осмелившийся лотрезо> — о усилить эффект присутствия, рабочие 


жить запретное; переживает такое столкновение с н 
И тогда’он становится мишенью. Охотних превращается в д 
Рожок трубит, ВЕ Гончие в правительственной фор 


кретом стремятся ‘завладеть. все, имеющие” `досттонно власти 


‘для участия в ‚травле: И ле просто’ заполучить сакральное: 5 


ком велик искус, СЛИШКОМ ВЫСОКИ СТавкА — ДАИ ЧТО СТОИТ Жизнь 
человеческая для сильного мира сего?! 2 

Так начинается наша история, Герой убегает, подобно зайцу 
от стаи волков, зная, что пощады не ‘будет, Пусть это не дикая, 
тайга, а: м мегаполис, все остается в силе, В джунг- 


и возвыситикя, купить тпЛое логово облихек вожаку за. 


зоссоздать в виртуальности несколько абщейзвесте 


ре ‘знаменитых оао ‚лохаций. Точно = 


_ Играбельность 
Выстраивая разроз ен у 


разными 
МОЖНО Со 


"ботчиси в последний 3 ерорамалот ‘сожет, устраняют "Под- 


на место опостылевшие каменюки или иные элементы интерье- 
ра, уподобляясь грузчику Женского пола, с двумя пистолетами, 
Безусловно радует, что приходится думать, использовать свое 
‘воображение, пространственное мышление, интуицию наконец, 
Битвы на данный момент можно охарактеризовать как тайну за: 
семью печатями. Официальной информации практически. нет, 
‘Судя по скриншотам, режим боя выглядит как стандартный ЕР, 
>Но’разработчики с завидным постоянством утверждают что их 
‘детище не банальный За-шутер, а нечто иное. Особенности — 
своего рода "изюминки" игры, Те самые новации, над оторыми 
‘разработчики бились дольше всего; но именно‘они делают-за- 
‘урядную игру шедевром, а проект уникумом. : 

"По вролнепонятным причинам эта информация вАЛоть’Ао вы- 
хода перспективного проекта в’свет относится к категории за- 
Крытойхтем: негменее тонким ручейком неофициальных интер- 


> ВЫ. СКВОЗЬ ПЛОТИНУ МОЛчания издателя кое-что просочилось, В 


О, ‘известно, что.в игре ыы множество дополнитель- 


"Но все течет, все меняется. Первые скриншоты с игры, датиру- 


счет плоти беглеца. Вдали сльшится перехлич егерей = мигают “водные камни” ‚те моменты сюжета, и ‘огра- — емые 1997 г. и те, что недавно просочились в сеть „разнятся ди- 
сирены попицейских машин, гудят ‘телефонные провода, эфир. ничивзющие игрока, 


а. 


`Бездна.., сначала цивилизация, подобно глупой ош) 
‘долго ходила по краю пропасти, теперь-она’ва самом. 
‘дне, Падение происходило медленно, никто Не замечал 
постепенного движения во тьму, прогрессирующей со- 
‘циальной деградации на блестящем фоне технологиче- 
‘ского прогресса: Отдельным людям, немногим остая- 
шимся мыслителям иученым, пока еще способным рас- 
‘суждать здраво.и видеть картину распада во всей ее. 
‘ужасающей полноте; не верят ине дают возможности. 
‘сделать хоть что-нибудь. Глас вопиющих в ‘пустыне рав- 


, Действуйте, . 
вашими пристрастиями и моральными принципами а рамках 
"хонкрехного задания, и смотрите, что из этого получится. В’за- 
вИсимости у порядка и способа выполнения миссий динамиче- 
‘ски изменяется их состав и содержание, Делай, что должен, и 
‘будь что будет. Чувствуется, что играбельность у проекта воис- 
тину Великая, 

'Обычно’суть ипвого процесса в общем виде сводят ктрем, 
‘основным аспектам: исследование, решение головоломок, бит- 
вы В четвертыйже пункт — особенности — автоматически попа 
‘даетьвсе то, что’не входит в узкие рамки стандартных канонов 
жанра. беиз ах — редкий случай, 
когда на долю ‘особенностей при- 
ходится чуть ли не’вдвое больше 
нововведений, чем натри класси- 
ческих кита:принципа вместе взя- 
тых, Судите сами; Исследование 
— то, чем вы занимаетесь посто- 
янно, независимо от того, ищете 
что-либо конкретное или сломя 
голову мчитесь вперед, к финалу, 

Головоломки интересны тем, 
что присутствуют в неявной фор- 
ме. То есть такого примитива, как 
”дерни рубильник; дверь и отфо- 
ется” здесь вы не увидите. Все на- 
много тоньше’ и’ интеллектуаль- 
нее. Важно не только уметь ду- 
мать, но и правильно общаться с 
нужными людьми, тщательно пла- 
нировать свой следующий шаг, 
потомукакон может оказаться по- 
следним, 

Второй вид головоломок пере- 
кочевал из классики практически 
‘без изменений; это использова- 
ние специальных способностей 
героя, получаемых по ходу игры 
‘для нахождения секретов. В прин- 

‘ципе приемлемо, это на порядок 
лучше; чем перетаскивать с места 


т "Сравнение ‘рождает самые противоречивые: 28 


Валь ‘всли судить по. отм: 

„Совершенно справедливо утверждение, что. сложумй дЛЯВОС- 
‘приятия, неитуитивный или же громоздкий интерфейс‚страдаю- 
щий излишними "наворотами", может подорвать инхерве к Ире, 
затормозить познание виртуального мира, а то и вовее отолк- 
нуть потенциального игрока, По заверениям разработчиков, оп- 
тТимальное решение найдено. Правда, в каком видег ‘пока Не’ 
‘уточняется, и скриншотов с явными признаками интерфейса то- 
же пока нет. Известно лишь, что это не калька с некой популяр- 
ной операционной системы (95-98-2000), а что-то доЖ8 вамо- 
‘бытное и оригинальное, 

'Двухмерный плоский фон (задний план), на’ хотором ‘обычно 
‘разворачивается действие в адвентурах и некоторых ролевых иг- 
рах, просчитанный заранее, ушел в прошлое; Все полипонально и’ 
проечитывается в'реальном времени, в целом графическая фее- 
рияи эффект присутствия на должном уровне, По ‘идет картину 
‘должна дополнять динамичная камера, которая всегда/будет да- 
вать оптимальный ракурс и освещать происходящее не Хуже за- 
правского оператора, Свежо предание... Нов это хочется верить. 


Резюме 7 
Я думаю, уместно предоставить слово самим роботом 
Что они думают о детище своем? 

"Если вам нравятся игры, где насилие — не. лучше аа, 
то эта игра для вас. 

Если вам нравится участвовать в истории, где вы. можете вли- 
ять на мир по ходу своего продвижения, эта игра для. Ва» 

Если вам нравится убивать все, что движется, а, ‘оне ‚дви- 
жется заставить двигаться и убить, — можете потребтЬ но 
лучше действовать осторожно — эта игра для вас." — выдержка 
из интервью, данного недавно одному итальянскому Игровому 
журналу. 

'Обнадеживает. Будем надеяться, что, талантлива › игроделы 
‘не станут уподобляться художнику из басни Крылова, который. 
‘стремился нарисовать картину и при этом угодить веем. 

Вячеслав Оробинский 
ммм. датезопе. ги 


Здравствуйте, 
уважаемые поклонники 
вселенной Егеезрасе. 
Пусть и с небольшим 
опозданием (все уже, 
небось, отыграли раз 
по пять}, хочу, 
представить на ваш 
суд то, что обычно 
называют странным 
русскому уху 
заморским словом 
”солюшен”. Солюшен 
по-английски значит 
"решение”. Я 
прекрасно понимаю, 
что решение у каждого 
пилота будет свое, В 
каждой миссии, в 
каждом ее моменте. 
Так и должно быть, 
Поэтому прошу 
рассматривать сей 
труд исключительно 
как некий 
путеводитель по 
сюжету, 
развивающемуся во 
Ггеезрасе 2. На мой 
взгляд, этот обзор. 
может оказаться 
‘довольно полезным 
тем, кто не вполне 
свободно владеет 
английским, так как 
понимание многих 
ключевых моментов 
ряда миссий напрямую 
связано с 
прочтением/прослушив: 
анием сообщений 
‘радиоэфира. Я 
постарался разъяснить 
наиболее неочевидные. 
моменты в самых 
сложных и интересных 
миссиях, Что же 
касается тех миссий, 
которые не вызывают 
никаких сложностей, я 
просто даю их краткое 
описание и 
ВОЗМОЖНЫЙ вариант 
их прохождения, Я 
полностью открыт для 
ваших замечаний и 
критики и с 
удовольствием 
выслушаю ваше 
авторитетное мнение. 


ФокевРАСЕ 2 


Все нижесказанное относится к прохождению игры на ‘уровне 
сложности "Мефит", хотя большинство миссий потом были оты- 
траны и на Нагч, Я закончил ее в звании лейтенанта (Пемепаге 
‘гаде) и собрал все медали, а также был удостоен степени 
"тире Асе* 


0 структуре описания: 

Геебрасе 2 имеет с точки зрения развития сюжета одно харак- 
терное отличие от первой версии — а именно, в игре появились. 
ответвления сюжета (орз), которые можно обойти, отказав- 
шись от них в нужный момент. Конечно, никакой уважающий се- 
‘бя пилот, ИМХО, на это не пойдет, Так вот, для удобства я 0бо- 
значаю миссии основной сюжетной линии М1, М2, МЗ итд, а 
миссии ответвлений — соответственно, МО1, МО2, МОЗ итд. Я 
‘опускаю тренировочные миссии и не учитываю их в нумерации. 
Итак, поехали. Кстати, всего во Ргеезрасе 2 40 миссий, из кото- 
‘рых 6 тренировочных и 5 миссий ответвлений — 3 в первом и 2. 
во втором. 


М1: Зиррепиею, Везаг!из1 

„Для того чтобы полностью выполнить миссию, надо сберечь оба, 
транспорта, иначе вас обвинят, как бы это помягче сказать, в. 
‘служебном несоответствии. 


М2: А расе Гог спаг!о1з. 

После того, как вы уничтожите все сторожевые орудия и истре- 
бители, в эфире прозвучит сообщение о странном сигнале, ис- 
ходящем от крупного астероида. Астероид этот обозначен на ра- 
‘даре мерцающей красной точкой, навестись на которую невоз- 
можно. Приблизьтесь х нему. После этого он начнет разрушать- 
‘ся-и появится: флапианский“ корабль Нового Земного Фронта: 
"МТ сепг. Несмотря на’ приказ командования уничтожить ко- 
рабль, сделать ‘это’невозможно — он сразу уходит в`подирост- 
ранство, Очистив зону, возвращайтесь на базу, Уничтожение 
всех контейнеров с грузом является бонусным заданием. 


МЗ: Вотапз Вшпыег, 

То ли из-за ошибки навигации; то ли по злому умыслу хомандо- 
вания, но вы действительно появляетесь слишком далеко от ”Ай- 
сини” — более 5000 метров, Догнать корабль невозможно. С 
этого момента миссия приобретает немного аркадный характер 
— необходимо уничтожить все, что попадается на пути, Когда по- 
явятся два крейсера класса Репиё, необходимо уничтожить ВСЕ. 
истребители сопровождения — только тогда появится "РУО 
Раис” и уничтожит крейсеры, 


МЗ: А Поп а пе пог. 

Первое столкновение с шиванами за последние 32 года. Миссия. 
‚довольно интересная, особенно с повышением уровня сложнос- 
ти, В столкновении с истребителями класса "Мага" старайтесь 
выманить их подальше от крейсера “Венето!” класса 
"Вакзваза" — огонь его ПВО может доставить вам немало непри- 
ятностей, Не пытайтесь уничтожить шиванский транспорт 
"Мау", это невозможно, он все равно Уйдет в прыжок, Когда по- 
явится куча истребителей класса "Аз\аго!" — придется повер- 
теться; Потом подоспеют наши — тогда заманите врага под 
‘огонь корвета`класса "ЗоБек” и старого доброго разрушителя 
"Опоп", С крейсером "бойа!"” класса "Сай" будьте повниматель- 
ней — его противоистребительные лучевые орудия’ довольно 
опасны, Следите за земным разрушителем — его будуг атако- 
вать бомбардировщики класса "Зегайт" — их лучше уничтожить 
побыстрее. Если выполните все задания — дадут медаль (АМед 
Оегепзе Сакоп) 


М: Муз!вву ог 1пе ТпИу. 

В данной миссии сначала необходимо следовать за истребите- 
лем "Ре 1”. Помните, что перезарядка невозможна! То есть с 
ракетами надо быть поэкономнее. Найденный в туманности 
крейсер МТЕ класса Релиз "Тринити" спасти невозможно. Надо 
обеспечить отход транспорта с командой, Когда крейсер погиб- 
нет, оставаться смысла нет — всех Драконов уничтожить нельзя, 
так как они появляются бесконечно. Так что лучше уходить, так 
как на уровнях сложности Мефит и выше выстоять одному на. 


УНИУАМ ВОМВЕЕ. 


Геркулесе против 4-5 Драконов одновременно, да еще и появля- 
ющихся постоянно, нереально. Я как-то решил попробовать — на’ 
уровне Мефити я наколотил их 11 лтук, после чего был вынуж- 
‘ден ретироваться, так как остался без ракет, без противоракет- 
ных помех и с изрядно потрепанной броней. 


М8: Те урва! Пип. 

В этой миссии один из корветов ([узапдег) спасти невозможно. 
Все поначалу идет нормально — вы защищаете оба корвета от 
истребителей и бомбардировщиков шиван, попутно помогая бо- 
‘роться с крейсерами, уничтожая их орудия (для этого, кстати, 
‘идеально подходит пушка “АКпеоп $06” — новая версия Дис- 
‘раптора, а также ракеты "Нагрооп”). Но потом появляется неиз- 
вестный шиванский разрушитель, и судьба одного из корветов: 
‘решена. После этого миссия, по сути, прекращается, То есть, ва- 
ши все улетают. И‘вам советую не задерживаться — все равно 
ничего вы дестроеру не сделаете. 


М7: З1аупо Вамапа. 

Судовольствием разнесите тот самый разрушитель из прошлой 
миссии, "Вауапа”, на части. Ничего особо’ сложного — 
"Воапегдез” оказался отличным бомбардировщиком. Пару важ- 
ных хинтов; во-первых, с Циклопами и любыми другими тяжелы- 
ми торпедами с долгим захватом цели нужно в обязательном по- 
рядке переключать ракеты в режим "двойного запуска" (диа! ге) 
командой ”,* — этим вы экономите ровно вдвое времени на за- 
хват цели (в идеальном случае Циклоп наводится за 7-9 ‘секунд, 
— поверьте, это много для прямолинейного полета) и делаете 
"двойную работу” за’ один заход на бомбометание: Во-вторьх, 


УАЗОРАМ ВОМВЕХ: 


можно избавиться от времени задержки между запусками тор- 
‘пед. Как? А очень просто — переклюмайте банки! Что происходит 
‘после запуска торпеды? Против того банка, из которого был 
произведен запуск, появляется счетчик обратного отечета вре- 
мени (у Циклопа это 20 секунд, это ОЧЕНЬ много), Переключив: 
же банк командой ".", вы избавляетесь от этого явления: и тор- 
педы готовы к запуску в ту же ‘секунду! (копирайт, все права за- 
щищены:-)) 


М8: Тие зи мопшег, 

Защита станции "Ели" класса "бакиеа” и двух транспортов — 
"Самрзо” и "Мапппейт”, Рекомендую всем кораблям приказать, 
защищать не станцию, а первый транспорт, "Саурзо”. Затем. 
‘постарайтесь быстро уничтожить ракетами Нагрооп носовое лу- 
чевое орудие крейсера НТФ Сао, а затем, когда появится пер- 
вое звено бомбардировщиков класса 7еиз, займитесь ими. Ста- 
‘райтесь сбить как можно больше торпед первого залпа, после 
чего займитесь самими бомбардировщиками. Для этого отлич- 
но подходят ракеты класса Ногте! в режиме диа! ге — как пра- 
вИЛО, ОДНОГО залпа Зевсу хватает сполна. Как только услышите: 
‘сообщение о том, что первый транспорт ушел в подпространст- 
во, прикажите всем уничтожить крейсер, в чем примите участие. 
‘сами, при этом постарайтесь выпустить по нему весь боекомп- 
лект, вызвав предварительно’ корабль’ поддержки. Появится 
еще одно звено Зевсов, успейте перезарядиться до того, как 
‘они приблизятся. Займитесь ими, Когда второй транспорт, 
Мапппейт, начнет эвакуацию персонала станции, прикажите 
всем или части кораблей защищать его, Надеюсь, что к этому 
‘моменту вам удастся завалить Като, Вскоре появится корвет 
НТФ Наикиоод, причем изрядно потрепанный (60%), Береги- 
тесь огня его ‘лучевых орудий. Судьба корвета предрешена — 
практически сразу после его появления на сцену выходит "ше-. 
‘стое чудо” — СТМА Союззиз, б-километровая гордость союзно- 
го флота, плод 20’ лет работы, летучий город’ с населением 
30000 человек. Корвет будет уничтожен в течение 10 секунд. 
Будет еще одно звено Зевсов — не дайте им сильно потрепать 
Епй. На Медит я никогда не позволял целостности брони стан- 
ции опуститься ниже 25%. Если выполнить все задания, дадут 
медаль — Овбпаиенед Аупд Сгозз. 


М3: Ио {ие тае!1оРт. 

Вы сопровождаете три корабля — /ооуип, Амиа (газодобытчики) 
иРапасотЬе (тягач), Опять же, главное — отстреливать бомбар- 
‘дировщики (в этой миссии это будут Медизаз) и их торпеды. Не. 
‘забудьте уничтожить головное орудие на НТФском крейсере 
Маебтт — сделайте это незамедлительно, с помощью ракет 


'Нагрооп, Бонусным заданием в миссии является уничтожение: 
всвх сторожевых пушек. Естественно, нужно сохранить все три. 
сопровождаемых корабля. Как’ показывает практика, больше’ 
всего достается СТЕг Рапасотье. Я применяю такую тактику: 
‘сначала защищаю васуданский газодобытчик Чобуил, так како 
нем особо сказано во время инструктажа. Далее, по результатам. 
налетов, я перераспределяю защиту в зависимости от поврех- 
дений, Чаще всего это именно Рапасотье, Когда появится Ко- 
лосс, миссия заканчивается, В ходе миссии появляются какие-то 
странные вопли корвета союзных сил, не обращайте внимания. 
Он, мол, помочь ничем не может — должен ‘блокировать точку 
перехода. 


МО: Геи! Рагру1 ВЕроз (в! 
„Достаточно сложная миссия. Надо. выманивать истребители вра- 
га из-под прикрытия орудий крейсеров. Старайтесь подманить 
их поближе к нашему крейсеру, Ватраи. Конечно, велик со- 
блазн’ выбрать Геркулеса самому — все-таки легендарный ис- 
требитель, гордость флота, но — придется взять Персея из-за 
его скорости. Тактика тут может быть такая: я приказываю всем 
защищать Рампарт, а сам лечу в сторону крейсеров НТФ, Вейие: 
и Мадесис, Подлетев где-то на 1900 метров, начинаю стрелять по 
Геркулесам сопровождения, сразу же разворачиваюсь и на ‘фор- 
‘саже лечу обратно ккрейсеру, периодически повторяя своим ко- 
манду защищать его, Естественно, Геркулесы догнать меня не. 
могут, если только я сам этого не захочу, Когда между Геркуле- 
сами и крейсером остается где-то 1200-1300 метров, даю всем 
команду ‘завязать бой” (клавиши *с-3-9'), разворачиваюсь и 
присоединяюсь к вечеринке, Как правило, секунд за 30 с Герку- 
лесами бывает покончено, Возле крейсеров остается еще ‘одно 
звено, Его "выковыриваем" тем же макаром. Когда крейсеры ос- 
танутся без сопровождения, в дело вступят наши. ‘бомбардиров- 
щики, Помогите им — займитесь лучевыми, орудиями‘ крейсеров 
и истребителями Локи, Потом появляются ‘разрушитель класса 
‘Опол МТО Верубве вице-адмирала Коха и Колосс, Колосс ‘добьет 
крейсеры, если они еще живы, Дестроер НТФ не трогайте — его 
уничтожит Колосс. Ваша задача — отсехать звенья [ок которые 
будут атаковать Ватраи, Этот ‚фейсер вы должны сберечь, Ес- 
ли все пройдет по плану — получите Ерзйоп Редаз! Цвегавол, 
Меса. 

'Ответвление 1: секретная операция в. тылу врага под прикры- 
тием, 


МОЛ: Вене! апу Веперацез. 

Никакой халявы быть не может — МТЕ сели МТЗс Нишоп надо 
защищать как себя самого. Отсекайте бомбардировщики, унич- 
тожайте орудия крейсера, Васуданский корвет класса Зобек на- 
‘до обезоружить во что бы то ни стало, Неплохо бы убить его, 
главное орудие на носу, Если МТЕ [сеп! погибнет — вас "запалят" 
как агента союзных сил и торжественно расстреляют на следу- 
ющее утро. Придется также попотеть в поясе астероидов, Науч- 
нов судно Ни/оп сберечь непросто, но возможно, В’‘самом нача- 
Ле вам надо просканировать МТЕ |сеп! — все как обычно; навес- 

лись и подлететь на 150 метров 


М02: 1оме {пе (раГзоп. 


После того, как сработают детонаторы, надо действовать без 
‘малейшего промедления. Все корабли будут иметь броню на’ 
уровне 16%, Советую вооружиться ракетами Воскеуе — време: 
ни на захват цели у вас вряд ли найдется, Помните, что никакой 
‘перезарядки не будет, так что ракеты экономьте — они вам еще 
понадобятся, Когда прибудет первая подмога НТФ, пристрой- 
тесь заранее к какому-нибудь истребителю, и как только союз- 
ный десант прибудет, открывайте огонь без промедления, Рас- 
пределите корабли для защиты АВАКСа и транспорта, Первый 
хорвет НТФ спокойно мочите издалека, Второй корабль НТФ, 
крейсер класса Аес1из, уничтожит земной корвет, ваша главная 
цель — Геркулесы. В этой миссии еще раз убеждаешьс 
‘сколько на самом деле земные корабли превосходят шиван 
и васуданские, 


МЗ: ...вий паке 1ие птаНог. 

'На мой взгляд, чрезвычайно простая миссия. Главное — ни в ко- 
ем случае не начинайте стрелять по транспорту — расстреляют 
свои же за открытие огня по мирным гражданам Альянса. Пер- 
выхтрех "друзей" можно начинать валить, даже пока они еще зе- 
леные, Будьте внимательны — броня и щиты у Мирмидона про- 
‘сто никакие, так что практически любое попадание крайне бо- 
лезненно. Затем, когда появится очередное звено Мирмидонов: 
— работайте ракетами. Опять же, на мой взгляд, здесь неплохо, 
подходят Воскеуе или даже Тетрез! — то есть, то, что не надо’ 
наводить. С появлением крейсера папагал мало что меняется 
— эти звери-спецназовцы из управления специальных операций 
на Епгупез просто разносят его в щепки. 


‚ на- 


МИ: Ваше ог {ие миИШегпез$. 


Первая миссия на третьем диске трехдисковой версии игры. 


Классическая миссия сопровождения. На мой взгляд, просте 
шая, Главное — не давайте бомбардировщикам отбомбиться и 
быстренько завалите единственный крейсер класса Сат. 


М12: ТАВ ехегсзе. 

На мой взгляд, тоже сложного ничего нет, за исключением того, 
ЧТО ТАГ слишком медленно перезаряжается для неуправляемой 
ракеты. Конечно, быструю Мару ею "пометить" нелегко, однако, 
‘для бомбардировщиков — в самый раз, 


М13 — Рому Вгоипо$. 
Единственная миссия, в которой мне так и не удалось выполнить 
все задания. Миссия делится на две части: вначале происходит 
ислытание нового истребителя-невидимки класса Редазие. Ва. 
ша задача — не’ дать в течение 2-х минут упасть целостности: 
брони защищаемого вами старого крейсера класса Реппз ниже. 
25%, Как сказано в эфирном сообщении, "ваше вооружение пе- 
реключено в учебный режим”. То есть, убить этих невидимок не- 
возможно, Единственный способ хоть как-то вмешаться в про- 
цесс методичного расстрела крейсера — использовать пушку 
Мотйд Эаг — усовершенствованный вариант старой доброй 
'Ва!, кинетического оружия; основной: особенностью которого 
является способность дезориентировать врага и как бы толкать 
его перед собой. Задача, прямо скажем, не из легхих. На уров- 
Не Наг4 это, на мой взгляд, вообще нереально. На Медйлт в хо- 
‘де выполнения кампании я этого сделать не мог достаточно дол- 
го, потому что сначала не понимал, что требуется именно это. Я' 
‘Думал, что надо просто не дать ему (крейсеру) умереть. И толь- 
ко когда увидел надлись Ритзагу обесвуе {айеа понял, что обла- 
жался. Стал переигрывать. Не скрою, получилось это. ‘уменя да- 
леко не сразу. 22%, 24%, 23%, сколько угодно, только не 25, По- 
том все-таки удалось. Но было ‘очень тяжело. А’вот потом начи- 
нается самое интересное. Испытания прерваны такой шиван. 
Вроде бы ничего необьмайно сложного — защицщай разрушитель 
Адинате, и все. Но вот ведь загвоздка — прилетает корвет 
Тапа! класса Моюсв, который придает ‘делу иной окрас. В ре- 
зультате Адуйаите уходит в подлространство, после чего туда же 
Укодит шиванский корвет, вас просят произвести зачистку мест- 
ности, и вы возвращаетесь на базу, где выясняется, что корвет- 
то надо было уничтожить. КАК??? ЧЕМ??? `В дебрифинге напи- 
сано дословно следующее: "Чтобы уничтожить корвет класса 
Моюсп, необходимо держать его в зоне видимости ‘радаров, так 
как вы передаете данные о цели разрушителю Адлате”. Вотте 
бе раз! Сколько я ни переигрывал — ничего не выходит, Мой луч+ 
ший результат — Тиамат уходит в подлространство с 14% жиз- 
ни. Я уж итак, И эдак, и не отлетал от него дальше, чем на 800 
метров, и, как только он появлялся, сразу летел к нему, наводил- 
ся и не переключался — все напрасно. Я пробовал и на Еазу, и 
‘даже, стыдно сказать, на Мегу еау — бесполезно. Уважаемые 
пилоты! Прошу вас, если кому-то из вас удалось его завалить — 
напишите, как. Буду искренне благодарен. Мне кажется; это за- 
дание невыполнимо. Значит, самое главное — защищать ваш 
‘разрушитель. Если вам удастся сохранить Адийапе достаточно. 
целым (кажется, не ниже 25%), то даюторден — Огдег о! бацва,. 


М14 — Те по" дашь. 

Просто отведение души какое-то после предыдущей миссии. 
Честно говоря, вы там с вашим бомбардировщиком особо‘не 
нужны — васуданский дестроер и эти стационарные чудовища 
Мропи и тах рубят врахину в капусту — так что; мака, не горюй! 
На всякий случай уничтожайте двигатели, чтобы корабли врага 
не улетели. Если не упустите никого, дадут крестик Оебпошенед 


М15 — ОсИГаи ОеГепсе. 

Уже в который раз командование садится в лужус МТЕ кет Ну, 
да ничего, мы привычные, Уничтожайте все корабли как можно. 
быстрее, Особенно расторопным надо быть с последним кораб- 
лем, крейсером Ероопу, который норовит быстренько упрыгать 
в подлространство. Если его упустите — миссию провалите. 
Кстати, в этой миссии мне особенно понравилась старушка 
за. Ее турель на базе Вапзпее туг весьма полезна. 


М16 — Еиёцаше. 

Нет, ну это уже даже не смешно, Колосс, итот облажался с сети 
Мол, электричество кончилось, Видать, их админ килятильник 
врубил, ну и все. Короче, вновь [сепг неуязвим и неуловим. В ос- 
тальном — ничего особенного. Отсекаем бомбардировщики, 
‘сбивавм их боеголовки, Помните, что ЗНено 2, которые выпус- 
кает звено Геркулесов, сбить очень тяжело — у нее свои щиты 
есть, Если все задания выполнены (кроме сел), то дадут медаль, 
МТЕ Сатраюл Меогу Заг. 


М17 — Тие 109 ог маг. 

Эта миссия выполняется на васуданских кораблях. Вас приги 
ли на васуданский дестроер Рэаптёс. Все идет лего и просто. 
Последний выстрел по газодобытчику рекомендую делать изда- 
лека ракетой — очень сильная взрывная волна. Хорошо подходит 
териспер А для уничтожения стационарных сторожевых орудий 
хватает одного залпа Торнадо, Татенени сохранить нельзя — до- 
селе неизвестный шиванский джагтернаут класса Сатана унич- 
тохит его, и ничего с этим поделать нельзя. 


М18 — А мопз1ев 10 Ше туз!. 

Миссия на васуданском стелс-файтере Рав. В принципе, все 
понятно. Обратите внимание, что если процесс сканирования 
будет идти слишком медленно, вы рискуете потерять корвет 
Маанез. То есть, желательно поторопиться. Я полагею, наилуч- 
шей конфигурацией для уничтожения орудийных башен являет- 
‘ся сочетание ТгебисреЕ и АКнеоп $06. Беда в том, что Пташка: 
может взять Ка борт только 4 ракеты. 


М18 — Зреакгту тп Топошез. 
Ничего сложного, Все появляющиеся кора 
ТАГИ 


бли надо маркировать 


Продолжение на стр. 12—13 


виртуальные радости 


№3, ма 2000. 


Начало на стр. 10—11 


№13 — А Аашито З\0Р. 

Если вы хотите выполнить ВСЕ задания этой миссии, то вам не- 
‘обходимо подманить истребители Мага к корвету Вепепе!, что- 
‘бы он открыл по\ним огонь, Подманивать истребители Азагой 
‘бесполезно — на них онне реагирует. Если вы сможете быстро 
уничтожить звенья Азаго!, то Мары сами к ‘вам прилетят. Мое 
мнение — для этой миссии идеально подходит васуданский ис- 
требитель — невидимка Р!ай, Он’ может нести старый добрый 
‘стандартный Рготейецз, ис АзагоН можно разделаться, до 
вольно быстро, К тому же все-таки в него влезает, к примеру, 10 
Нотеги 8 Нагооп, Не густо, но хоть что-то, Когда пойдетобрат- 
что находитесь МИНИМУМ в 
3100 метрах от мезон-бомбы, иначе вас накроет взрывной вол- 
ной, В этот момент появится три звена истребителей Огасоп, но 
вы не волнуйтесь — половина: полягут под взрывом, а если кто и 
выживет — Вепепее добьет, Как всегда, с первого раза взорвать 
портал не‘получится, А’со второго получится, да, как потом вы- 
яснится, толку никакого. Для этого прибудугеще два транспорт- 
ника, Шиване начнутостервенело атаковать атЬда 2, такчто ее 
надо защищать особенно плотно. Постарайтесь успеть уничто- 
жить все истребители врага до появления Сатаны, Когда появит- 
ся джатернаут, уходите — делать вам там уже нечего. 


№20 — Веагоаииу. 


Пожалуй, одна из’ немногих действительно сложных миссий в 
‘игре, Сложность ее не в том, что надо уничтожить орудия, а в 
том, что надо это успеть сделать крайне быстро, На ‘уровне 
сложности Мефит За!апаз уходит в‘подпространотво через 3 
минуты и 35-40 секунд. За это время надо уничтожить 4 главных 
лучевых орудия, плюс еще желательно две носовые зенитные 
батареи, Вы летите на васуданском бомбардировщике ВаКВа, 
который несет 4 торпеды Неоз и десять ракет Тиебисве. Кста- 
ти, в этой мисвии нельзя выбрать ни корабль, ни оружие. Для 
‘уничтожения одного главного орудия надо 2 торпеды Нейоз при 
ИДЕАЛЬНОМ попадании. Идеальное попадание возможно толь- 
ко с достаточно близкого расстояния, плюс к этому вы должны 
попасть как бы по внутренней стороне "лапы". Вам активно ме- 
шаютдве зенитных батареи — сверху на "сердцевине” корабля, 
откуда растут "лапы". То’есть на вас сваливается достаточно 
много работы, Почему на вас? Да потому, что в этой миссии вы 
наблюдаете квинтэссенцию тупости и неповоротливости ваших, 
с позволения сказать, напарников. Ничего подобного я не на- 
‘блюдал ни водной миссии; То есть вы окружены уродами, Я тут 
проводил эксперимент — приказал всем кораблям уничтожить 
одно из орудий, ВСЕМ! Это 3 бомбардировщика и 8 истребите- 
‘лей! Когда раздалось: сообщение о том, что Заапаз уходит в. 
прыжок, орудие имело 56%, Вывод — вам все придется сделать 
‘самому, А именно, двумя точными залпами Гелиосов в Чиа! ге. 
уничтожить две башни, вызвать корабль поддержки, пока он ле- 
тит, пушкой АКпегоп и ракетами Тгеиспеуничтожить зенитные 
‘батареи, перезарядиться и двумя точными выстрелами уничто- 
Жить оставшиеся два орудия. Скажу честно: это было нелегко. 
‘Одной из наиболее, как мне ‘показалось, эффективных команд, 
‘для ваших "помощников" является команда "прикрой меня” (для. 
истребителей). Тогда это стадо занимается хоть каким-то де- 
‚лом, Старайтесь вылететь из зоны ‘обстрела зенитных орудий: 
при перезарядке: Буду честен: уничтожить и четыре орудия, и 
‘две зенитных батареи За!апаз, и разделаться впоследствии с 
корветом Внееп класса Оетоп на уровне Мефит я смог толь- 
ко один раз, Повторить мне этого не удавалось, Просто повез- 
ло — каким-то чудом эти тупыри сумели всем скопом завалить 
одну носовую зенитную батарею, Четыре орудия я уничтожал 
‘стабильно, а вот на ак ВаНепез времени не хватало. С корве- 
том все проще я обычно говорил всем его обездвижить, а сам 
занимался орудиями. Почему? Потому что он норовит улететь. 
Надо уничтожить три лучевых орудия (хотя их там больше) — 
‘два "На щеках” (справа и слева на передней части корабля) и 
‘одно сверху, ближе к корме, После этого добивайте его Гелио- 
‘сами, Не покидайте зону до уничтожения ВСЕХ шиванских. ис- 
требителей 


ный отсчет до взрыва, убедитесь 


М21 — НИ по00. 
‘Здесь конфигурация миссий зависит от того, насколько услеше 
но вы выполняете предыдущую. Я забыл сказать, что для того, 
чтобы пройти предыдущую миссию, необходимо уничтожить по 
менышей мере 2 главных орудия. Так вот, в наилучшем вариан- 
тевы не делаете; грубо говоря, ничего: уничтожаете появляющи- 
вся истребители и’ смотр+ как Колосс нудно пилит Сатану. 
Однако если вы что-то не успели сделать в прошлой миссии — 
вам придется это делать сейчас. Опять нет выбора корабля и во- 
‘оружения — вы летите точно в той же конфигурации, что ивпро- 
шлый раз. Принаихудшем раскладе Сатана будет с двумя глав- 
ными орудиями и обеими носовыми зенитными батареями. Ес- 
ли все сделать как надо, дадут медальку — Мебла Сатраюи 
Мефогу За. 


№22 — Ве!шеи {0 Ваше. 


Забавно. В этой миссии зашита ошик 


Но — все по порядку, 


Ваша первая задача — уничтожить крейсеры и ‘истребители. 
Крейсеров два — один класса Сат, другой — ВаКзлаза. Помимо 
этого, на поле боя присутствует, собственно, МТЕ \сейги шиван: 


‘ский транспорт Азтае! — тот самый, на котором должен был 
жать адмирал Бош. Вот в нем-то вся загвоздка, Во-первых, его 
легко можно уничтожить, Что и произойдет, если никак не вме- 
шиваться. Во-вторьх, его можно обездвижить и обезоружить, но 
тугпридется действовать самому, а всем остальным приказать, 
игнорировать его. 

Все достаточно просто, за‘исключением того, что’если его, 
обездвижить, то миссия остановится, То есть пока он жив, ниче- 
го происходить не будет — не прилетит десантный транспорт 
‘065, сет! неприобретет статуса “свой” в'системе целеуказания, 
не появятся. новые шиване — короче, ничего; Выход. один — 
‘уничтожить, его. Да, но-тогда» непонятно; что‘озяачает фраза в. 
разборе полетов: ..мы прилетели слишком поздно, чтобы оста- 
новить 5Е Азтав!, на борту которого находились адмирал Бош и 
его ближайшие соратники... разведка продолжает поиск шиван- 
‘ского транспорта” (конец цитаты): Это как? Мы ж его собствен- 
ными руками распылили по вселенной? Чего его искать-то? 
Объяснение этомуя нахожу лишь одно — ошибкав миссии, Лад- 
но, проехали. Когда прибудет @еб, вы должны сопровождать его. 
'до момента стыковки, прикрывать его и (сепгво время захвата и 
эвакуации, а также обеспечить отход транспорта. [сепй после 
этого самоуничтожается, так что не попадите под взрывную вол- 
ну. 


№23 — За, по са[зег. 

Глюки продолжаются. Ищем 52 Азае, столь успешно уничто- 
женный нами в предыдущей миссии. Ищем ноне находим, Вме- 
сто этого ‘находим еще один портал и кучу геморроя в виде па- 
‘ры крейсеров и кучи истребителей. Вроде раскидали первую ку- 
чу, ждем Рзатис. Далее — по любимому сценарию — дестроер. 
выходит из подпространства, но в 9 километрах от нужного ме- 
‘ста. Все несутся его защищать, хотя, как выяснится через пол- 
минуты, все впустую, Появляется еще один шиванский Джаггер: 
наут, 10 секунд — и от разрушителя остается лишь груда облом- 
Ков, В общем, главное в нашем деле — вовремя смыться, Имен- 
но вовремя, когда командование прихажет, Иначе начнется пес- 
ня про то, что "васуданский пилот никогда не покидает." и так 
‘далее. 


№24 — Авопаш!с: 
Защита земного разрушителя Адийапе. Впринципе, все понятно 
— вы должны обеспечить стыковку ремонтной команды и сопро- 
водить Адийапе кточке перехода. В начале миссии появится ши- 
ванский корвет класса Моюк®. Вы получите эфирное сообщение 
с АдфИапе, что с корветом они разберутся сами, Но мой вам со- 
вет — уничтожьте как можно быстрее его носовые лучевые ору- 
дия — ими корвет может нанести немалый урон`разрушителю. 
Бомбардировщиков будет просто тьма. Старайтесь бить их на 
подлете, пока они не выпустили торпеды, Если все будет в по- 
рядке, получите орден — ипрепа! Ок 

'Ответаление 2: секретная операция по эвакуации в глубоком 
тылу противника. 


М01 (4) — Аз Новий ГаИз. 


Миссия целиком и полностью проходит в туманности, вуслови- 
ях жестокой электромагнитной бури, практически нулевой види- 
мости и взбесившихся радаров: В силу этого, естественно, ни- 
какие ракеты с захватом цели не подходят — только НУРСы 
Тетрез! или самонаводящиеся Воскеуе, Я предпочитаю первые, 
так как, во-первых, в Епгупез влезает катастрофически мало ра- 
кет Воскеуе, а во-вторых, в таком бою все равно огонь ведется. 
с предельно малого расстояния, так что НУРСы. здесь в самый 
раз, Само собой, каки всегда в специальных операциях — ника- 
кой перезарядки. Итак, вам нужно найти транспортный корабль 
гай, который дрейфует в туманности с выведенными-из отроя 
‘двигателями. Найти его можно, последовательно ‘найдя восемь 
навигационных буев. Самое главное — не’сбиться с курса и не 
заблудиться. Смотрите очень внимательно: когда начнется мис- 
сия, вы сразу будете повернуты точно в сторону №2. Это еле. 
заметная темно-серая точка практически в центре радара. Лети- 
те прямо кнему, никуда не сворачивая. Подлетев к нему вплот- 
ную, не меняйте курса — когда вы пролетите мимо него, внима- 
тельно следите за центральной частвю радара — на ней появит= 
‘ся новая темно-серая точка в центре‘или близко к центру рада- 
ра, Эти будет следующий 6уй, Му 3; И так далее, При появле- 
нии истребителей, естественно, завяжется бой. Старайтесь вес- 
как бы на одном месте, делая компактные маневры, а по’ 
окончании старайтесь сориентироваться по радару: Если ‘вы по- 
теряете направяение на нужный буй; летите прямо 'На любую из 
серых точекна радаре, и начинайте ‘танцевать от печки", после- 


И 


виртуальные радости 
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рати —— 
Ожиттоу блмежи 
ожитису БАМАВИТИ 
ЕН 


‘довательно проходя, если потребуется, уже пройденные буи. 
Когда доберетесь до’ Мам 8; старайтесь уложить бомбардиров- 
щики Мабета хак можно быстрее — они вооружены кассетными: 
противоистребительными бомбами типа Руза. Не торопитесь 
вызывать спасательный бот |атда 1 — вы его можете: 

и бомбардировщиков, 

Только когда воцарится достаточно длительное затишье — 
вызывайте Лямбду 1. После успешной отстыковки и ухода в под- 
пространство командование даст приказание возвращаться на 
‘базу. Тогда можно уходить. За проявленные отвагу и героизм да- 
дут знак отличия — 506 0 Сгея. 


М02 (5) — о ие Шоп'$ Шел. 


Миссия выполняется на шиваяском истребителе класса Мага. 
Прекрасный аппарат! Я получал истинное удовольствие от поле- 
тов на нем, Правда, выбор стрелкового оружия невелик — 10) 
Какег или ЗиБасв М!-7. Я предпочитаю брать два Кайзера — 
хоть и жрут они энергию, зато Убойная сила какая! Миссия тоже 
на время: у вас есть ровно 15 минут, в течение которых вы нахо: 
дитесь на месте событий и покинуть его никак не можете — ва- 
ши прыжковые двигатели включатся только через 15 минут на 15. 


‘секунд, при этом вы должны находиться в точке прыжка. Сразу. 


‘после начала миссии НЕЗАМЕДЛИТЕЛЬНО ныр; 
врубайте форсаж 

Секунда промедления — ивыт 
щи г 


круто внизи 


Жо 
угом. Далее пе 
ружение ($01). 
текнему на максимальной ск ъне отфрывайте до тех 
‘пор; пока в эфире не прозвучит сс отом/что вас "зала: 
уничток к, надо уничтожить кристалл в его 
одитесь на подсистему Стуза!и начи- 
ев/попутн ‘иваясь от наседающих со. 
как назойли мухи, истребителей Авзйта` и 
Азаго#: Стрелять по кристаллу мешают вращающиеся лопасти 
удьте осторожны — если лопасть вас заденет, велика вероят- 
Ность_что вы погибнете или получите очень серьезные повреж- 
‘дения, Учтите: что ‘разрушения сооружения. 
(которое; кст ывается узлом связи) очень сильная: Как 
только у кристалла останется совсем мало процентов; советую 
отлететь чуль’лодальше“и закончить дело’ издалека, Если же’ 
взрыв застал врасплох, разворачивайтесь и летите, удерживая 
кнопку переброски энергии щитов назад (по умолчанию — 
‘стрелка'вниз) — это позволит вам минимизировать повреждения 
* отзыва: Точно также ра торым и третьим узлами 
Будьте расторопны, помните, ровно в 15 минуг не 
будете на точке прыжка — вам крышка: Секунд за 30 до вожде- 
‘ленного момента прямо в точке прыжка появляется шиванский 
разрушитель. У от столкновения с ним, э’затем совершай: 
те оборонительные маневры, не удаляясь от точки прыжка, Ров- 
но в 15 минутвы можете включать двигатели и возвращаться на. 
базу: Не забудьте, что’дв! ботают-только в течение 15 
секунд. При успешном выг заданий вас наградят 
медальоном $06 Зегйсе МедаТол, 
На этом второе ответвление заканчиваетс 
тесь на борт Адицале. 


ник, столкнетесь с уходя- 
5 |е- 


Лети. 


0 


всех’ сторон, 


ивы возвращае- 


М25 — Ежойиз. 
Классическая миссия сопровождения: Сразуже после начала мис- 
‘сии надо добить шиванский корвет. Васуданский корвет не жилец 
— он неизбежно погибнет при появлении звена бомбардировщи- 
ков Зегайт. Далее — все как обычно: периодически появляются но- 
вые звенья истребителей И бомбардировщиков, Эмпирически бы- 
ено, что больше всего достается транспорту (атбаа 1 
, изащицщаю, Где-то к середине миссии го- 
йсер класса Сап, Я порекомендовал бы вам взять пуш- 
Этим чудовищем крейсер уничтожается полностью за 
7 секунд иквального огня (только не за 
нергио с двигателей на щиты и воору 
стро), В этой миссии все задания счи- 
ы сохранили все 4 корабля — два’ 
транспорта; тяга инское судно. Если все сделать грамот- 
медаль — Метолоцз /пи Соттелдавол, А `мне на этой 
ице и лейтенанта присвоили 


М26 — Випкергцие. 


Самое главное — защищать эвакуационные транспорты Гатбча 1 
и ата 2. Станцию можно предоставить самой себе — она до- 
‘статозно крепка, чтобы продержаться нужное время, Тем более 
чтов конце миссии она подлежит самоуничтожению, Будьте вни- 
мательны — не попадите под взрывную волну. Если сберечь оба’ 
транспорта и разрушитель — дадут медаль СТУА (едой оРНопог, 


№27 — Те!" пез! Поиг, 


Самая печальная и трагичная миссия в игре, Именно в этой мис- 
сии мы теряем СТУА Союззиз, Обратите внимание на счетчик. 
времени: Меньше: чем за одну минуту превращаются в космиче- 
скую пыль 20 летнапряженного труда, 6 километров брони и ог- 
невой мощи; а самое страшное, 30 000 человек экипажа и лер- 
‘сонала. И ничего поделать © этим нельзя, Я не знаю, что можно 
описывать в этой миссии, Надо уничтожить все корабли против- 
ника (кроме джатернаута, который уничтожит 691055). Ощу- 
щение после ее прохождения самое мрачное. 


№28 — [Лазни о/ Ше Таиз И. 


Наступает конец игры. Миссия состоит из двух частей: в первой 
‘части вашей задачей является сопровождение СТО Вафой до точ- 
ки перехода в систему Ипсилон Пегас. Классическая миссия со- 


‘начинать воевать во второй части. Кстати, в этой миссии е””*^— 
— иногда не вызывается корабль поддержки, он зависав, 

‘пе маги п. Вторая часть миссий заключается в 

‘различных транспортных и медицинских судов до сх 
в систему Вега. Атаки шиван отличаются невероятным. ы\ р 
вом. Количество и частота появления новых звеньев ИСТребун _ 
лейи бомбардировщиков не поддается описанию, Честно говоря, 

количество сохраненных или потерянных транспортов, кажется, на; 
‘прохождение никак не влияет. Самое главное — "успеть вовремя 
смыться”, а именно, где-то через 10 минут появляется сообщение 
о том, что звезда системы Капелла превратилась в сверхновую. 
‘После этого начинается обратный отечет 1 минуты. Если вы не ус- 
‘певаете добраться до точки перехода, вы погибли, Если успевае- 
те— уходите в подпространство. И все. Конец игры, То есть вы ев. 
в любом случае заканчиваете, только в первом случае в обраще- 
нии командования к членам экипажа СТО’ Адшате и пилотам эс- 
хадрильи "Голубые львы” с прискорбием сообщается о вашей ге- 
роической гибели. Правда, видимо из-за ошибки в программе, ес- 
ли снова кликнуть на бай ог сопбпие а сатрают, вас выкинут на 
ролик со взрывом Бастиона и вам опять придется переигрывать 
вторую часть последней миссии: Для того чтобы начать кампанию 
заново, надо зайти в Меи’а| ауайаЫе сатраюиз, где: выбрать 
‘единственную кампанию Мат Е52 Сатраюл И нажать на звездоч- 
ку Везап, Кто помнит, в первом Фриспейсе это было сделано бо- 
мотно — при входе в $На/ ог сопёлие а сатра/9п после 
‘окончания последней миссии вы видели надлись; Тпе ситепЕ 
Нвебрасе сатраютив оуег. бо уои изв о тезац?, тоесть "Теку- 
‘щая кампания завершена, Хотите начать заново?" 

Я, честно говоря, был просто потрясен, То есть такого бездар- 
ного окончания для такой, ИМХО, великолепной игры я никак не. 
ожидал. Что это? Победа? Поражение? Лередышка? Вообщегдве. 
последние миссии оставляют легхое ошущение безысходности и: 
никчемности всех стараний, Ради чего погиб Колосс? Что толку в: 
том, что были уничтожены обе точки перехода в системе Капел-. 
ла? В заставке прекрасно видно, что,Сатаненикаких порталов. и 
не надо. И вообще, ради чего ты сам ‘сражался? Ради того, что= 
‘бы увидеть, насколько мы слабы и мелки? Потом, остается со- 
вершенно непонятно, что произошло с‘адмиралом Бошем. И что. 
т дальше делать вся армада шизанскик джалернаутов? По- 
колько одно — будь у них хоть малейшее желание, они бы 
‘стерли в порошок весь земной флот. Открытым остается также: 
вопрос с. системой и Землей. Я очень надеюсь, что. 
это мостик к будущим сиквелам. Иначе в конце игры можно п0з- 
‘править себя с. полным игразгромным поражением; Если кто-то 
‘думает иначе — пишите, с удовольствием пообщаюсь. Вот и за- 
кончилась наша эпопея. На.мой взгляд, ипра, безусловно, хоро- 
ша, Несмотря даже на столь идиотское окончание 

С уважением, Лейтенант ВиММег 
зуачап@сотЬ!ла. ги 
млм. Запем.ги 


ВИЛЫ радости М 


Сами орки недавно 
восстановили свое 
‘благосостояние, 
избавившись от их 
непосредственного 
влияния. Как. 
оказалось (!!!), это. 
‘демоны Огненного, 
Легиона. 
провоцировали орков 
на бесчестные 
поступки и делали из 
них кровожадных 
дикарей на 
завоеванных ГогЧаегоп 
и Агего!й (а на самом 
деле они добрые и 
пушистые). Однако из- 
за усилий молодого 
орка по имени Твга! 
орки Агего{В, вновь 
перегруппированные, 
снова пошли по, 
совсем не светлому 
пути. Судя по всему, 
орки не самая злая 
раса из тех, которые 
мы знали, хотя они 
так и остались 
могучими воинами, но 
на самом деле (!!!) 
они значительно более. 
благородны, чем 
показались на первый 
взгляд. Люди, в 
противовес оркам, 
сильно ослабли. 
Человеческий союз 
развалился, и не 
удивительно, что в 
игре будет иметь 
место в своем роде 
союз между прошлыми 
противниками. 


Начало на стр. 1 


А вот такие особенности включают новый ЗБ-движок. \агсгай 
‘будет полностью 30, включая и ландшафт, и юниты: Вегага будет 
использовать скелетную систему мультипликации, что дает юни- 
там широкий диапазон свободы мультипликации. Камера 30- 
‘движка не будет полностью свободна, как это было в других 30- 
играх, но вы будете способны переместить это в рамках границ 
продиктованных проектировщиками. Пардо думает, что стратеги-. 
ческие игры никогда не должны быть привязанными к фиксиро- 
ванной камере, потому что это сильно мешает полностью воспри- 
нять игровой мир. С другой стороны, правильно отстроить камеру. 
для играющего человека будет не простой задачей, именно по- 
этому ВЁ2таг4 и пошла по пути Да, но!" 

Редактор миссий, который В/ггаг4 капитально почистила, начи- 
ная с дней М(агогай |, теперь даст пользователям большее коли-. 
чество свободы в создании миров. Программа, названная Пардо’ 
"продвинутый строитель миров”, позволит вам создавать новые 
‘боевые единицы, героев, периоды и многое другое. Все элемен- 
ты игры будут доступны в редакторе, кроме того Вага даст 
пользователям полный скрипт-язык, подобный „аа, хотя система 
триггеров, как в редакторе кампаний, в Загсгай’е все еще будет 
поддерживаться, 


Что такое ЕРЗ? 

"Самое главное изменение в режиме игры в \Магсгай |! заключает- 
‘ся в отказе от традиционного метода игры в режиме реального, 
времени; Вегаго подчеркивала неоднократно, что ЭТО — не ВРб, 
‘это просто новый жанр, стратегии. 

Пардо прокомментировал такой переход тем, что традицион- 
ные игры ВТЗ были на 70 процентов направлены на строительст-- 
во и добычу ресурсов и 30 процентов оставалось на тактический 
‘бой. Он хочет полностью изменить это отношение так, чтобы 30' 
‘процентов ‘игрового времени тратилось на строительство базы и’ 
‘организацию ваших отрядов, в то время как оставшиеся 70 про- 
центов — на тактический бой, квесты и взаимодействие: с миром. 

Принимая во внимание, что прежде’для, й Вага 
‘были характерны набор стандартных ‘ТОВ. героев, 


‘свойствами; которые в общем-то 
хоже на Кетдал и Сегайи в ЗНагсга 
По моим данным, у каждой ра 


Каждый юнит т ‘обладать спебиабеным 
‘пехотинец. ‘будет ‘способен ИДИ В атаку в 


‘своей силы просто. раздавит вау, В ыы 
‘далее, Нуи, конечно, будет традициенньй Колдун ты 
‘даже большим количеством опоодбдестейьчемы Е о а 


говорит; "Мы хотим, Е ВЙ ЮНИТ. си 
Когда Вы начинаете, а У Вас будет лищданебойено й КЛОчОК 
земли со зданиями, где Вы може 'на’работу юниты 


Пардо говорит; "Одни из них будут строить, развивать, нау, за- 
ниматься обороноспособностью базы, другие; соответственно, 
воевать". Главное то, что с изъятием потребности строить огром- 
‘ную базу, управление стало намного 

более — легким. 
Вместо — 30 
структур, 
чтобы раз- 
виваться, иг- 
рок будет 
‘должен под- 
‘держивать 
всего несколько 
зданий, постоянно, 
их модернизируя. Од- 


гус ры а 


‘рать большим количеством от- 

рядов, вам придется удалиться от базы и на- 

ходить нейтральные города и крепости, что совсем непросто и, 
главное, небезопасно, Карта мира будет заполнена деревнями, 
‚лагерями, городами и разнообразными храмами. Мало того, что. 
Вы получите дополнительные отряды, исследуя окрестности, вы 
также найдете волшебные предметы, чтобы экипировать ваших 
героев. 


игр-отратети В 
от науки и Не 
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овен п ‘путем золото; 
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34 будет заключаться в том, каквы" 


поддерживать количество юнитов фермами; теперь все будет за- 
висеть от героев: и их качества (налицо переход от количества в. 
качество). Чем больше навык лидерства у вашего героя, тем боль- 
шим войском он, а вместе с ним и вы сможете контролировать. 
Вадетазег с максимальным лидерством, равным трем, может 
вести три отряда, в то время как у \мапосК'а этот показатель дохо- 
‘дит до десяти, значит такого размера и будет его армия. Показа- 
тель лидерства героя может быть улучшен, когда Вы продвигае- 
‘тесь в уровне, Однако, всему есть свой предел. 


Орки, Людии Демоны 

‘Удалось вытянуть немного информации из Пардо уже конкретно. 
по юнитам рас. Стороны, с которыми мы пока знакомы, — орки, 
люди и демоны. Мы думаем, что что-то должно быть известно и. 
‘про ипдеад’ов, но Пардо воздержался от комментариев, Правда, 
толком не известно, будут ли они вообще (вроде как должны, су- 
'дя по тому, что мы видели на эстеепзпоРах). 

‘Что касается рас, которые уже ^утверждены к выпуску”, так это, 
тозно орки, люди и демоны, каждые из которых в свою очередь 
‘делятся на три подрасы, У орков это собственно орки, тролли 
(оз) и минотавры (пупофаигз). К ним относятся пехотинцы 
(пил), наездники (мо егэ), тролли-охотники (го{5-пищегэ), ор- 
ки — шаманы (07$ знатал) и минотавры, Два орчьих героя, о хо- 
торых мы знаем, — варлок (чайоск) и мечник (Бадета$ег), оба. 
‘были в демонстрационной версии игры; 

Раз уже говорили о способностях, так отметим сразу присущие. 
‘оркам. Пехотинец — владеет топором, бесстрашен в сражении, 
Тролль-охотник, сначала задуманный как орк, но позже изменен- 
ный, швыряет копья в ‘противника. Его специальная способность, 
‘состоит в том, что он видит инфракрасным зрением и это помога- 
етемувьюследить противников. Хотя наездник быстрый, но он все- 
таки слабый юнит, единственное. что выручает, — он сможет бро- 
‘сать сети, которые ловят ни о чем не подозревающие вражеские. 
‘единицы, После того, как враг пойман, минотавр вступает в. бой. 
Минотавр — медленный, но мощный персонаж, он прет, как бык 
на красное, пугая врагов. Орк — шаман в настоящее время физи- 


‘отряд, (обобефкю Над ом 
ыы 


чески вообще’не сражается, но вместо этого швыряет огненные 

‘шары, молнии и вызывает штормы. Подрасы на человеческой сто- 

‘роне это: люди, эльфы и гномы. Пехота (гоо{тап$), гномы-стрел- 

ки (фиагмел итал) и рыцарь (питал Кл). Герои для людей: па- 

ладин (рава), архимаги (агсглаоде), и гном — огромный убийца: 
(Фагел дал! Эауей), Я видел эскизы сал5вуега, поверьте 
— вполне убедительно — устрашает. 

Что касается Демонов (детопз), единственное, что, 
ВИртаг могла или захотела показать, был Адский демон, 
массивный гигант, состоящий полностью из пламени И бро- 

ни, который упал с неба.с метеором: 

'На другие вопросы, на тему возвратятся ли людоеды и будугли 
воздушные и военно-морские юниты, Пардо сказал, что Ни гобли- 
ны, НИ людоеды не были на стороне орков, хотя и другим сторо- 
‘нам они не принадлежали. Что касается воздушных единиц, они. 
‘будут — это факт, пока это все, что известно, Пардо по незнанию 
не мог говорить наверняка, возвратятся ли военно-морские юни- 
ты. Воздушные — в проекте есть, морские — пока нет. Далее по- 
мещено краткое описание демки игры. В принципе, особо торо- 
пящиеся могут пропустить — хотя это тоже интересно, 


М/агсвай! 111. Демо-версия 

Для демки В2аг4 выбрала миссию для орков. Вы начинаете в ме-. 

‘сте, откуда, предлоложительно, и начнется основная игра. Это ма- 

ленький лагерь, с несколькими зданиями. В’ центре стоял наш ге- 

‘рой, орк— варлок. Началась миссия, герой, обходя близлежащее. 
заметил двух орков — пехотинцы занимались тем, что 


‘теми самыми топорами, Около другого здания флег-. 
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'ревню. 

В зависимости от происходящего на экране, играет и соответ- 
‘ствующая музыка о} спокойной и тихой в момент простого про- 
‘движения до громкой и резкой в Момеят ‘сражения, Пехотаи Ми- 
нотавр бросились в атаку, круша все На своем пути, в то время как 
‘шаман забрасывал людских воинов ‘огненными шарами, Но’ по’ 
‘сравнению с тем, что произошло позже — это был детский лепет, 
‘Облака резко появились над человеческим лагерем, и затем нити 
‘белых молний пронеслись вниз с неба, чтобы ударить человечес- 
кие отряды, оставляя от них маленькие, чуть тлеющие кучки пел- 
ла; 

Когда сражение было почти закончено, я переключился на уп- 
‘равление человеческим героем Паладином (демо-версия это поз- 
воляет), чтобы опробовать спецвозможность этого персонажа — 
‘восстановление. Паладин совершает некое действо — и момен- 
‘том позже мертвый юнит был жив. 

"Затем отряд направился к горе, виднеющейся невдалеке, где 
‘находился Храм Паука (Зрег Тетре), охраняемый скелетами. 
Как оказалось, по словам все того же Пардо, все монстры, нахо- 
дящиеся там, типа скелетов и пауков, не принадлежат ни ккакой 
‘расе, но создают проблему всем игрокам. После битвы со скеле- 
тами отряд был послан к вершине храма, где’ могучий орк. был 
пойман в паутину. Приблизившись, стали слышны слова орка. Это. 
был Огс-Бадетазег — другой герой, и после того, какон закон- 
чил говорить, он присоединился к отряду, До этого единственный 
постоянный портрет единицы на нашем экране был военачальник, 
Но с дополнением Бадетазег героя его портрет появился около. 
военачальника, в то время как регулярные единицы, типа тех, что. 
вы создаете в городе, не будут появляться на вашем интерфейсе. 

'Впечатляло также то, что Вадетазег, воюющий катано-подоб- 
ным мечом, во время боя не нес его за спиной, а когда он бежал, 
заего спиной развевалось знамя. 

С присоединением Бадетачега‘ группа’ двинулась дальше, 
‘мимо храма, по направлению к снежным горам. Небо было серое, 
‘и пейзаж состоял из серо-белых тонов льда и снега, Вскоре отряд. 
подошел к мосту, перекинутому через пропасть, В центре пропа- 
‘сти находилась большая черная статуя дракона. О существовании 
моста никто не знал до присоединения Вадетазега — он сказал, 
чтогде-то таковой должен быть и скорее всего разрушенный, (По 
‘словам Пардо — это тоже один’из методов получения информа- 
ции, когда, дойдя до определенного результата в игре, один из 
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— Скажите, как долго, ВИрезага! т над 
М'агстаН 11? 

Роб Пардо: Начиная с 1 января 1999 — конкретно над игрой, и, 
начиная с апреля 1998, программисты работали над движком. 

— Почему переход к 307 

РП: Нам так кажется, пришло время. Многие из наших програм- 
мистов желали и могли сделать это, 

— А способен ‘ли будет этот движок продолжить. 
традиции \/агсгаН'а? 

РП: Определенно; Одна из.вещей, которую я люблю говорить 
по этому поводу — почему 30 графика не может заменить 20 гра- 
фику— вы можете делать то же самое в 30, ничего при этом не. 
теряя, а только выигрывая 

— МагсгаЯ 1! не будет типичной ВТЗ и фактиче- 
ски имеет много новых особенностей. Вы не дума- 
ете, что люди будут считать, что вы потеряли кон- 
такт с жанром? 

РП; Именно поэтому мы не хотим больше назвать эту игру АТ. 
[стратегией в реальном времени]. ММагсгаК И — ВРЗ [ВРб-страте- 
тия}. 

— Сколько стратегии и сколько ВР@ в \М/агсгаЯ: 
И. 

РП: Это все еще прежде. всего игра-стратегия. Будет строи- 
тельство базы и управление ресурсами. Игрок будет строить юни- 
ты и героев и развивать науку, ВР дополняет, а не вытесняет. 

— Какова роль героев? 

РП; Герои — ядро, Вся игра основана вокруг героев. Они могут 
подниматься в уровнях, собирать и управлять армиями. Вы не бу- 
‘Дете способны управлять юнитами без героев, 

— Как Вы получите таких героев? 

РП: Существует разнообразие путей, Вы — искать и находить, 
Их, спасать, нанимать и освобождать. 

— Мы можем предполагать, что люди победили 
М/агсгай: 1. 

РП: Да. В основном. Стороны [и’орки, и люди] осваиваются. 
‘Орки возвращаются на свои земли; Тига! [герой в \Магогай: 
‘Адувпиигез] стал новым лидером кланов, Это случилось, и мы ссы- 
‚лаемся на это: Но это происходит позже. 

— Будет ли шесть кампаний? 

РП: Мне трудно говорить об этом сейчас, но точно можно бу- 
‘дет поиграть за все расы. 


ие ‘хур- 


Нучто ж, на этом повествование о вскоре выходящем \Магсгай. 
|| заканчивается, Что мы получим в результате — пока не извест- 
но. Возможно, это будет очередной бессмертный шедевр (что 
‘скорее всего), которыми уже может похвастаться ВИагага, или гло- 
‘бальный провал, кто знает, поживем — увидим... 


ОуадуаГуодог@тан.ги 


Эта статья открывает новую рубрику 
"Виртуальных радостей”, которая будет 
посвящена целиком и полностью обзору 
видеодисков, которые появились в про- 
даже за последнее время. Сейчас, к 
сожалению, практически всегда видео- 
фильмы на оптических носителях выхо- 
‘дят со значительным опозданием от 
своих собратьев на магнитных кассетах. 
Остается надеяться, что с развитием 
компьютерных технологий ситуация из- 
менится. 

Итак, начнем наш обзор. 

Первая картина, о которой я хочу вам сегодня рас- 
‘сказать, — это достаточно знаменитый фильм режис- 
‘сера Джона Франкенхаймера /ловп Ргапкеппейтег/ 
”Ронин”, 

Не пугайтесь, к нашему; отечественному Пронину. 
картина не имеет никакого отношения. Дело в том, 
что Ронин — это самурай, который не смогуберечь от 
гибели своего хозяина. Опозоренный, он становится 
‘наемником или "работает” сам на себя. 

И вот в современном мире четыре таких "ронина”, 
лишившиеся работы в спецслужбах, нанимаются на. 
‘службу к некой таинственной особе для выполнения 
‘сложного и опасного задания. Среди этих наемников 
‘бывший агент ЦРУ Сэм (Роберт Де Ниро) и француз. 
Винсент (Жан Рено). 

Их задача — завладеть тщательно охраняемым 


кейсом. в Ницце. Во время уверенно м лихо.прове- , 


денной операции один из них предает остальных и 
‘скрывается с кейсом, намереваясь получить все 
‘деньги. А Сэм и Винсент должны вернуть кейс, за ко- 
торым охотятся русские и ирландские террористы. 

В общем, тривиальный сюжет детективно-шпион- 
ского жанра. 

Все стандартные элементы фильмов подобного 
рода здесь присутствуют — крутые перестрелки и 
‘сногсшибательные по своей красоте погони. Ну, и 
конечно, серьезная любовная линия между главными 
героями. 

Но, несмотря ни на что, "Ронин" — высокохудоже- 
‘ственная работа профессионалов своего дела. Эта 
видно сразу, по каждой мелочи, по каждому кадру. И, 
прежде всего, это заметно в сценах погонь. 

Фильм, оставляющий после просмотра: крайне. 
разрозненные и несколько странные впечатления, 
Покидаешь кинозал с ощущением, что картину сни- 
мали одни люди, а монтировали совсем другие, и от 


"первоначальной" идеи остались только интересные, 
кусочки, посылы, которые, увы, никуда не ведут. Ка- 
кой быто ни было целостности, законченности в этой 
‘разрозненности нет, И это очень обидно, потому что 
качество постановки большинства эпизодов необык- 


новенно высокое, а некоторые. моменты, например, 
погони, просто безупречны. Главные герои “гоняют 
по Парижу" (по Ницце иеще Богзнает где) натурали- 
 стично до жути, они боятся разбиться, а ты боишься: 
‘за них. В фильме задействован мощнейший актер- 
‘ский ансамбль, персонажи на редкость реалистичны, 
авторы попытались — и главное, что им это удалось, 
— слепить не просто героев, а вполне убедительные. 
характеры. Их поведение оправдано не только сюже- 
том, но и внутренним содержанием, чуть смазан, по-. 
жалуй, лишь герой Жана Рено, он’ получился этаким. 
‘Дедом Морозом с заранее купленной индульгенци- 
ей, ремикс "Хорошего плохого" а-ля "Леон". 

Единственный недостаток картины — отсутствие 
‘серьезной и продуманной сюжетной линии. То есть, 
‘если фильм рассматривать, так сказать, по кускам, 
получаются одни плюсы, а в целом картинка получа- 
ется нечеткая и расплывчатая. Двойственное, скажу 
я вам, впечатление. Впрочем, посмотреть этот фильм. 
рекомендую всем — он того стоит, тем более и каче- 
ство записи хорошее. 

‘Следующий видео-диск, попавший мне в’ руки на: 
этой неделе, — "Два убийцы” /ЗНАТТЕВЕО 
1МАСЕ/. Жанр — триллер/детектив. Режиссер карти- 
ны: Рауль Руис /Ваощ Виг/. В ролях: Уильям Болдуин 


Мат Вак\ми/, Анн Парийо /Аппе Ралйаид/, Лизэнн. 
Фолк Л№капле Рак, Грэм Грин, /блавапу @гееле/, 
Бюль Ожье /ВШе Одет). 

Красивая, романтическая и одновременно таинст- 
венная история: Фильм начинается с того, что брю- 
нетка (Анн Парийо), очень похожая на главную геро- 
иню, которую, убивает симпатичного молодого чело- 
века из пистолета с глушителем, И Джесси, так ее 
зовут, мучается от кошмарных снов, 

ЕЙ снится, что она — наемный убийца. В’реально- 
‘сти Джесси только что вышла замуж за Уильяма Бол- 
‘дуина, и в первый же день медового месяца на рай- 
‘ском тропическом острове муж просит ее "забыть, 
‘обо всем”. 

"Если бы я могла”, — отвечает Джесси. 

Впрочем, что это я... глупо пересказывать сюжет 
триллера — это ‚не тот жанр, в котором интересно 
‘сразу знать развязку. Скажу только, что сюжет видво- 
фильма не линеен, актеры играют чуть расслаблено, 
но от этого не менее профессионально, и приятно 
проведенный вечер’ этот компакт вам гарантировать 
может вполне 

Подобные обзоры, как известно, не обходятся и 
без так называемых °фильмов для взрослых. А раз. 
ужречь у нас пошла о триллерах — предлагаю ваше- 
мувниманию эротический триллер со смелым назва-. 
нием "Между ног”/ Еле аз ретаз/ по одноимен- 


‘ному роману Хоакина Ористрелла. — 

‚Завязка примерно такая: молодой удачливый сце- 
‘нарист и ведущая ночного радиошоу встретили друг’ 
‚друга на групповом занятии по избавлению от некон- 
тролируемого сексуального влечения. 

Первый урок не лошел на пользу, и этим жв вече- 
‘ром парочка занималась любовью в старом “додже“, 
‘брошенном в темном углу автостоянки. Неприятнос-. 
ти начались, когда утром в этой машине полиция об- 
наружила труп мужчины с проломленым черепом. 

Режиссер Манузль Гомес Перейра снял, пожалуй, 
‘самый скандальный фильм последних лет. В 1999 го- 
‚Ду этот эротический детектив обошел все фестивали: 
мира и везде вызывал огромный интерес как у зри- 
телей, так и у критики, Думаю, что и вам будет инте- 
ресно познакомиться со’ столь нашумевшим филь- 
мом. 

НУ а завершаю я сегодняшний обзор компактов 
фильмом, который, не явив’миру ничего принципи- 
‘ально нового, тем не менее, был лидером проката 
хак в Америке, таки Европе, Режиссер Стивен Сом- 
мерс снял очередной ремейк многочисленных ужас- 
тиков про ожившую мумию. Но сделал это с исполь- 
‘зованием самых последних компьютерных разрабо- 


ток, на хорошем сценарии и с изрядной долей чувст- 
ва юмора. Именно поэтому даже в России он смог 
заработать в прокате более 500 тысяч долларов — 
‘согласитесь, что по нашим меркам это внушительная 
сумма. 

В фильме снялось очень много замечательных ак- 
теров: Брендан Фрэйзер /Втепбал Егазег/, Рэйчел 
'Уиз /Васпе! \\е52/, Джон Ханна /3ойл Наппав/, Ар- 
нолд Вослу /Ато4 \озюо/, Кевин Дж, О’Коннор, 
Кемп. О’Соппот/, Джонатан Хайд /зопавап Нуде/, 


'Одед Фехр /Одеа Рейг/, Эрик Авари /Епск Амаг/, Ко- 


‘ри Джонсон /Согеу Уовпзол/, Стивен Данам /З1ервей 
ипвати/, Так Уоткинс /Тис Ма пэ/, Омид Джалили 
{От Оайу, Аарон Ипэйл /Авагоп |раге/, Бернард 
Фокс /Веглаг4 Рох/, Патрисия Веласкес /Рамса 
\Маазаие?/. 

Нуаисторию, которую нам предложили сценари- 
‘сты фильма, можно пересказать примерно так; Ан- 
наксанамун, наложница. фараона, и верховный жрец: 
Инхатеб вступили в преступную любовную связь, а. 
когда фараон застал их, они убили повелителя, Ан- 
наксанамун убила себя; а Инхатеб бежал, чтобы ожи- 
вить ее позже.ло Книге Мертвых. Он не успел завер- 
‘шить обряд в Городе Мертвых и был после мучитель- 
ной пытки живым заключен в саркофаге, где должен 
‘был оставаться живым вечно. Его должны были охра- 
нять морджаи — воины фараона, чтобы он не мог 
восстать ужасающим мором, нечестивым пожирате- 
лем плоти, чья сила и мощь, окрепшие за столетия, 
грозили бы обернуться проклятием для всего челове- 
чества. Таков пролог, а затем действие переносится. 
уже в 1923 год, 3000 лет морджаи, потомки воинов: 
фараона, стояли на страже живого Зла, но искатели 
приключений, сокровищ и древностей из Англии и. 
Америки нашли усыпальницу и случайно выпустили. 
Инхатеба из плена, Мумия сразузанялась восстанов- 


лением внешнего вида, чтобы затем воскресить, 
свою любимую. В центре сюжета симпатичный и оба- , 

‘ятельный сорвиголова О Коннелл (Фрэйзер), "Эвелин, 
(Рэйчел Уиз), прекрасная девушка-историк, мечтаю- 
щая прочитать Книгу Мертвых, ее жуликоватый брат 


и еще несколько забавных персонажей, обожающих ее. 


поиски сокровищ, О Коннелл и Эвелин должны унич- 
тожить Зло и спасти мир;„. Сделан фильм в духе ко- 
миксов, с юмором, в.ироничной манере, сильно на- 
поминающей "Индиану Джонса". Потрясающие спец- 
эффекты и трюжи, первоклассная, суперзрелищная 
‘развлекалка — чистый аттракцион: Смотрится фильм 
на одном дыхании, и еще долго вы будете вспоми- 
нать те потрясающие сцены, которые создали для 
вас компьютерных дел мастера”, 

"Остается только заметить, что к качеству всех вы- 
шеперечисленных компакт-дисков У, меня нет ни ма- 
лейших претензий; Все’они вполне оправдывают за- 
траченные на их приобретение средства. К сожале- 
нию, иногда в погоне за наживой потребителям стара- 
ются подсовывать такой низкопробный товар, что не 
приходится говорить не то что о разумно потраченных 
средствах, но и сохранении нормального расположе- 
ния духа, 

Ярким тому примером является диск с последним 
фильмом бондинианы "Одного мира мало”. Мэ- 
‚лотого, что качество записи не позволяет увидеть на 
‘экране компьютера что-то вразумительное, такещеи 
‘дубляж проведен из рук вон плохо и постоянно пере- 
крывается с оригинальной озвучкой. 

Так что, если увидите компакт с таким название, 
Ни в коем случае не покупайте, 

"На этом все, желаю приятного просмотра 


Андрей Антонов. 
Компакт-диски предоставлены 
торговой точкой у ТД ”Немига” 


с9-вом 
диски 


Коробочки для СР, 
ПО, энциклопедии, игры, 
обучающие программы, 

МОЕО СВ 


М-н "Все я офиса“: 
'Сторожевская, 8; 
тел. (0172) 348-439 
= салон-магазин “Импульс": 
пл Я.Коласа, 1; 
тел. (0172) 323-083, 327-243 


Ко 


у виртуальные радости! 


Шумиха о новой приставке $опу не утиха- 
ет уже очень долгое время, и, судя по 
письмам, в нашей стране тоже немало лю- 
дей, которых этот вопрос очень интересу- 
ет? Здесь все, что в настоящее время из- 
вестно об этом. Никаких сплетен, Одни 
‘факты. Приятного аппетита. 


Как называется новая система? 
РаузНавоп 2 или для краткости 52. 


Когда она появится? 

‘Официальной датой начала продажи в Японии на- 
‘значена суббота 4-го марта 2000 года, 

„Для Северной Америки дата пока не определена. 

И все же, бопу Сотрщег Емецаттеп! Атейса офи- 
‘циально сообщила, что Р2 должна появиться в Амери- 
ке уже осенью этого года. Предположительно в сентя- 
‘бре, бопу считает, что официальная дата будет сооб- 
щена к маю. 


Сколько система будет стоить? 

СЕ! сообщила, что для Японии — и только для Япо- 
нии — цена Рауб!авоп 2 составит 39,800 йен (около. 
$360:$370), Для Соединенных Штатов цена пока не ус- 
тановлена, но по предварительным оценкам она долж- 
на составить приблизительно $299, По крайней мере, 
‘столько стоила первая Р!ауз\айоп в 1995 году. Но 5СЕА 
‘пока не подтвердила этих данных. 


Будет ли сохранена преемственность игр 
‘для предыдущей Р!ауаноп? '" 

‚Да, новая Рауз\абоп 2 сможет прокручивать старые: 
игры для первой Рауз\аноп; поскольку /О’ процессор 
практичеки повторяет основной процессор Рау!авоп, 
что гарантирует поддержку всех существующих для 
РауЗавоп игр. И скорее всего’ Зопу и дальше будет 
‘продолжать соблюдать территориальные ограничения 
‘для того, чтобы на‘американской версии Рауавоп 2 
вертелись только американские игры. 

'На‘ вопросы об улучшеном качестве воспроизведа- 
ния старых игр (типа; появятся ли такие эффекты, как 
повышенное разрешение или текстурная фильтрация 
изображения?) Зопу сообщает, что Рауз\айоп 2 сохра- 
нит качество изображения и выполнения старых игр в. 
первозданном виде. 


Сможет ли существующая Р!аузацоп 
производить игры для Р!ауЗ1аНоп 2? 


_—_  Ниаких шансов. Игры для Раубавоп 2 будут пи- 


‘саться специально ‘‘для“ данного ‘аппарата, и старая 
РВуЗ\аНол просто не будет понимать команды диска 


’_ для РауЗавоп 2. 


Будет ли в ней использоваться такая же 
периферия, как в старой РИзу5{аНоп, типа 
контроллеров и карточек памяти? 

‚Да, будет, Хотя РаубИавоп 2 будет снабжена своими. 
‘собственными периферийными устройствами, тем не 
‚менее вся периферия для старой Р!ауб\а!оп, включая 
Роскей\а{оп, будет с ней совместима на 100%. Новы- 
ми будут только аналоговый шок-контроллер и 8 Мб 
карточка памяти, которые, естественно, не подойдут к 
‘старой Раубанол, 


Какое железо нужно для Р52? 

Все, что здесь указано, можно приобрести только в 
Японии, а для США и Европы еще не выпускается. 

'Апаюд сопигойег (ВИА $НОСК 2) [$СРН-10010] — 
3,500 йен (45 $32) 

"Рвубаноп2” Метогу СагЧ (8МВ) [$СРН-11020] — 
3,500 йен (0$ $32) 

А\ СаБе (педганеч ‘аифо/мцео) [5СРН-10030] — 
4000 йен ($ $9) 

"Раубавоп2" Уениса! Зап [5СРН-10040] — 1,500 
йен (05 $14) 

АС Роуег Соде [5СРН-10050] — 400 йен (05 $4) 

3-Мдео Сабе [5СРН-10060] — 3,000 йен (1$ $28) 

ВРУ Адарег (6РН-10070] —2.500 йен (15 $23) 

'А\Адартег [5СРН-10080] — 1,200 йен (0$ $11) 

"Раузайол2" МиКИар [5СРН-10090] — 3,600 йен (15; 
$33) 

"Рауз1авоп2” СотропепЕ АМ Саше — 2,500. йен (1$ 
$23) 

“Раузаноп2” Нопгота! 51апа [ЭСРН-10110] -1,000) 
Иен (18 $9) 


Должно скоро появиться 
'А\ мин" Сабе [5СРН-10120]: возможно, 


Какая периферия не заявлена официаль- 
Но? 

292 МИ!ар И Напу Опуе может добавляться для за- 
грузки кинофильмов, музыки и игр. И то и другое хоть. 
И не заявлено, но должно скоро появиться. Так сказал 
РВ Натзоп. Еще один компонент, подтверждение о. 


выходе” Которого Мы имеем, называется Неазе! ап 
Уоса-НесодпИюп зузеги (Телефоны и голосораспозна- 
вательная система), но это в перслективе, 


Есть ли перечень игр? 

‘Официально в Японии объявлен список из 13 игр, 
куда вошли ЯРб, гонки, бои и стратегии: 

А4де Васег У (Вабпд Матсо), Вета! Виа 
(Адуепиге, Егот Зой\аге), Кеззоп (Зта1едю ит, КОЕ)), 
Ророюсгов 3 ("Воталёс апите," Зопу), Упеоп (Оалсе. 
‘асфоп апд яп, Теслто), Опип Мама (Асфоп, Копа), 
еп Зеп, Весис пез (Асвоп, Зопу), А-Тгаи (ут, 
АИК, шее! Аюмег ЕХЗ (Номег, Сарсот), Моша 
вод! (5гагеду, УМК! Ел!егризе), Каток 5509 (5уаиеду, 
Азсй Егецаттеп), Соукуи Вага 2 (утабоп, Аз), 
‘Зеррпа еесвоп (бапста Агсаде, лаесо), 


А эти игры должны будут появиться в 
конце марта: 

багк Соц (ВРС, бопу}, Сгап Тийзтло 2000 (Васа, 
Зопу), Тпе Воилсег (АдНпд-асбоп, Зацаге), Теккеп Тад 
Тоитатег! (Нанйпд, Мало), Сбой Рагафве (Т&Е $01), 
«Лккуои \ММоиа Зоссег 2000 (рой, Копапу), Рапамыот 
(Асфоп, Зопу Сотриег Емецаттейу, Ателсал Агсаде 
Рай (Асфоп, Азгой), Оиипо Етовоп Туре-$ (Вас, 
Эдиаге), Ех Вага (Зроиз, Такага), (©. Вет + (Риге, 
Зопу Сотриег Емепаттег!), Емегогасе (ВРС, Ргоп\ 
Зойуаге), Зее! Май-люпод 2 (Зта!еду, Зил$о1), ЗКу 
Эииег (Асёоп, ТВА), Стоззйге Здуаге (Асфоп, ЕА), Оеад 
ог А№а 2 (АдВИлд, Тесто), бебкилка Рго Вазевай: А! 
Тве Елд’ ОР Тпе_Сепилу 1999 (5ройз, Зацаге), 55Х 
(Зройз, Еесгопю А/з Сапада), Рита! таде (5ит\абоп, 
'АМ5 Зой\аге). 


Что известно об играх для США? 

Пока официально объявлено только об этих трех: 

40 оиа: Миле Одаузее (Нубиа, Оддмопа 
‘пвабщал($) 

Зилутюпег (ВРС, ТНО) 

№ а баеп 

Неофициально должны появиться еще несколько, 
включая и игры из Японии, Среди них $5Х (зпомйхага- 
|0, ЕА), Бак Си (ВРб, Зопу), бгап Типьто 2000 
(Вастд, 5опу), Тре Воипсег (РоНбпо-асвоп, Заиаге), 
Теккеп Тад Тоитатей! (Аобпо, Матсо), ОИмлд 
Етобоп Туре-$ (Васа, Зашага), Еегогасе (ВРб_ Рот 
Зойуаге), Овад огА№ме 2 (ВоВёло, Тесто) и другие. 


А что насчет онлайновых игр? Что по 
этому поводу говорит $опу? 

Игры для новой станции: 

Заг Пек Сопдуез Опйпе, Рипа! Рапазу Х, Япа! 
Рапазу Х!, беккицкап'Рго Вазеба!: АР Тпе'Епд ОГ Те 
'Сепииту 1999, Оимпа Етовоп Туре-5 (аиаге). 


Сколько у этой системы контроллерных 
портов? 

Как ни удивительно, их там два. Правда, всего два. 
Но напомним, что Зопу планирует создать для Р52 
“коммутатор”, позволяющий играть четырем участни- 
кам одновременно. 


Есть официальная спецификация для си- 
стемы 

'СРИ: 128 ВА ”Ептобоп Елоте” 

учет Соск: 300 МН2 бумет Мегтогу: 32 МВ тес! 
Ватбиз Метогу Виз Вапфии: 3.2 СВ’рег зесопа Со- 
Ргосевзог: ЕРИ (Ябаёпа Рог! Миру Асситиаог х 1, 
'Ноабпа Ро Омдег х 1) Уесюг Ипиз: М/О апа МИ 
(Асабпа РопЕ Миру Асситшацог х 9, Яоабпо Рот 
Омдегх 1) Воаёпо РопЕ Реогтапсе: 6.2 СЕ:ОР$ ЗО 
СС беотете Тгапзкоттавоп: 65 ти оп Роудопз Рег 
Зесопа Сотпргеззед !таде бесодег; МРЕб2 

‘бгарнсе: "бгарнсз Зупфезее” 

С‘оск Ргедцепсу; 150МНЕ 

ОВАМ Виз Бапа\мо®: 48 СВ’РегЗесопд 

ОВАМ Виз мо: 2560 615 

'Рхе! Сопбдшгавоп: АбВ:Арра:7 Вынег (24:8:32) 

Махтит Ромдоп Ва!е: 75 МИ оп Роудопз Рег 
Зесопа 

‘Зоипа: "ЗРУ2+СРИУ” 

Митбег ог уокез: АОРСМ; 48 спаппе! оп $РИ2 р 
дейпаЫе Бу зоймаге у 

ЗатрИпд Егедиепсу; 44,1 КН2 ог 48 КН2 (звес4аЫе) 

1 Ргосеззог 

'СРИ Соге: Ситеп! Рау\айоп СРУ 

Суоск Ргедиепсу: 33.8 МН? ог 37,5 МН? (заеаые) 

Зи6 Виз: 32 ВИ 

1пецасе Турез: ЕЕЕ!34, (омега! Зепа/ Виз (138) 

‘Сопитипкавоп Ма РС-Сага РСМСА 

'06с Меда: 0У0-ВОМ (С0-ЯОМ сотравые) 


Сколько полигонов может позволить се- 
бе экран Р!ау5\аНоп 2? 

Исходя из того, чтозрехмерное изображение созда- 
ется из отдельных элементов (известных как полиго- 
ны), количество обрабатываемых системой полигонов: 
'в секунду будет означать, насколько детально выглядит 
трехмерная графика и насколько плавно осуществляет- 
‘сяанимация. 

Официально максимальным количеством обрабаты- 
ваемых системой полигонов названо 75 миллионов’ в 
‘секунду. Но данная цифра не включает в себя текстуры 
карт, фильтрацию и подсветку, позволяющие предме- 
там выглядеть естественно. С учетом всего этого 
Раубабоп 2 может обрабатывать 20 миллионов поли- 
гонов в секунду. 

‘Опять же эта цифра такхе не учитывает физических 
парметров игры, звуковые и другие эффекты, Тах что 
мы полагаем, цифра в 8-10 миллионов в секунду будет. 
‘вполне реальной. И поверьте нам, это достаточно при- 


Какие эффекты есть в Р!зу5{аНоп 2? 

Естественно, что в системе будут использоваться 
пур-таррио, билинейная фильтрация (Б-йлеаг Иег- 
109), коррекция текстуры, (ехфиге-сотесвоп), сглажива-. 
ние изображений (ап!-айаяло) и 2-буферизация (опи- 
‘сание эффектов можно посмотреть в ехсоп). 

'Зопу еще заявила, что система позволит работать с 
‘многомерными рельефами (Ведег зиЧаспо), техноло- 
‘гией, позволяющей решать, сколько полигонов необхо- 
‚димо для того, чтобы прилизать поверхность объекта. 
Механизм обработки многомерных рельефов сообща- 
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етобъекту, сколько полигонов он должен использовать, 
с обработкой которых может справиться’ система ‘в 
каждый определенный момент. Разработчики могут’ 
вставить модели Ведег-зиасед Сб в Рауз!айоп 2, и 
система’ сможет обрабатывать объекты и в реальном 
времени. 

Кроме того, в'.Рауз!айоп имеется эффект развеваю- 
Щихся волос или одежды, что придает дополнительные: 
реалистические детали. 


Насколько. отличается мощность 
Р!ауЗ4аНоп 2 от других систем типа 
Огеатсаз, №64 и старой Р!ау5{аНоп? 

Вот сравнительная таблица: 

Роудоп Ромег 

Рауб\айоп 2: около 20 миллионов полигонов в секунду 
РгоесЕ борил: "Не меньше‘ чем у наших друзей из. 
‘Зопу’ — сказал председатель Мииепао, Говард’ Лин- 
кольн (Номиага пс). 

Огеагисаз Около 3 миллионов п/с 

Ю№Мпеподо 64: Около 150,000 п/с. 

Раубайол: Около 360,000 п/с (эффектов маловато) 
Мат Соск Зреед 

Рауз!айоп 2: 300 МН2 (294.912 если быть более точ- 
НЫМ) 

Рос! бори: 400 МН: 

Отеаптсаз 200 МНЕ 

Мгиепсо 64: 93:75 МНЕ 

Рауз!айот: 33.86 МН2 

Метогу 

Раубаол 2: 32 Мь ОтесВатбиз ВАМ 

Рес! Борми: Не объявляли, но сравнимая с 
Рауб'айол 2 

Отватсаз: 16 МЬ (руз`8МВ Маео ВАМ, 2МВ З0ипа 
ВАМ), у 

№иеподо 64; 4 МБ (+рату) Ватриз О-ВАМ (расширяет- 
‘ся до 8 МБ) 

РауЧайол: 2 МЬ (из 1МВ Мдео ВАМ, 512К5 Зоил 
ВАМ) 

Метоту Виз Вапоиа® 

РаубНавол 2: 3.2 68/5 (С/даБуез рег зесопо) 

'РгодесЕ ори: Не объявляли 

'Огеатсаз М/А 

'Мпеподо 64: 500 МВ/$ (Медабуе$ рег есопа) или око- 
ло.0,5 68/5 И 
Раузлавоп: 132 МВ/з (МедабУез рег зесопа) 


Она будет использовать СО’ или БУ? 
У Р'ауз\авоп2 будет ОУ драйвер, который сможет 
читать СО-форматные (650 тедабуез) диски (47 91а- 


уе), Большинство игр сначала появятся на`'С0, тем | 


не менее со временем игры начнут выходить в основ- 
ном на 00. Первой игрой на ОМС является Кеззеп, вы-. 
пущенная Кое! 

‘бопу сообщила, что у них разработан специальный 
‘дисковод, способный читать как ОУ, таки СВ с одно- 
го и того›же лазера, Обычный ОУО-считыватель име-. 
ет два набора лазеров — один для чтения СО, другой 
‘для 00. Такое сочетание лазерной функциональнос- 
Ти позволит снизить стоимость производства 
Раубаиоп 2. 


Что означает разная раскраска дисков? 
Есть три разноцветных диска: 
‘Синий = СО-ВОМ 


‘Серебряный = 0У0 
Черный = Опдгла! Рауб!айоп 45: 


Какая скорость у драйвера? Каково вре- 
мя загрузки? 

'СО-АОМ = 24Х зреед 

0У0-ВОМ = 4Х зреед 

Как и любому дисководу, им требуется время на за- 
грузку, но’оно не должно занимать больше 15-30 се- 


Кунд. 


Она сможет показывать фильмы с 0\0? 

‘Зопу заявляет, что Рауацол 2 действительно мо- 
Жет крутить фильмы с 00. В планах компании выпуск 
8.2001 году периферийного устройства типа Жесткого 
диска для подключения к линии коммерческой торгов- 
‚ли, чтобы пользователи имели возможность обновлять, 
свои игры, покупать новые, скачивать фильмы и музы- 
Хуврежиме реального времени, Система МРЕб2-сов- 
местима, 


Будет ли в ней установлен модем? 

‘Зопу официально объявила, что машина выйдет без. 
‘модема. Тем не менее, она будет использовать модем. 
Компания предоставит пользователям возможность 
выбрать один из интерфейсов для РС-карт — 058, 1ЕЕЕ 
1394 (названный компанией *-Шпк”) и РСМСА — с мо- 
‘демным входом. Позднее Зопу намерена объявить на- 
‘правления своей онлайновой политики, которая долж- 
‘на будет включать возможности игры в’режиме реаль- 
‘ного времени. 


Как насчет игр для нескольких участни- 
ков? Появятся ли групповые игры для ре- 
жима реального времени? 

Неофициально Зопу сообщила, что в скором време- 
ни появится новый коммутатор для Р52, который поз- 
волит принимать участие в`игре четырем игрокам, На 
‘данный момент ни в одной игре не предусмотрена воз- 
можность участия более чем двух игроков. В конце го- 
‘да опу сообщит о своих дальнейших планах в этом на- 
правлении. 


Кто из разработчиков и издателей объя- 
вил о своем намерении выпускать игры 
под Р!ау54аНоп 2? И о каких играх уже со- 
общалось? 

Список официально объявленных компанией‘ опу’ 
производителей игр на территории Японии. Список бу- 
‘дет пополняться за счет компаний‚из Северной Амери- 
кии Европы, 


Официальные производители в Японии 

Ассайт Зарап На. Агс Зуз!етз \Могкз Со Ца, АЧаик 
‘Согрогайоп (А-Тгам 6) Аплге Согр, Азсй Сор, (Нюмег 
уп апа Ват Рапю шп), АзК Со Ца (Вага Маз!е'), 
АзтК Асе Емепаттеп! (4еуипаег Мах), Азго! Со МЧ 
(Апепсап Агсаде), А!пепа Со М9 (Рго Маопа Кмчате. 
№1), А!из Со Н9, Вапда! Со М9 (Мое Зийе бапдап), 
Вапргезю Со 19, ВЫе{-РгооЕ Зоймае, Сарсоп Со Ча 
(Опупозва, Этее мег ЕХ 3, Ромегэ\опе.2, Тпе Мех 
Везет Ем), Спип 50 Со Ма, Сотрие Сор, аа ЕазЁ 
Сор, Оа22 Со МЧ ((акетазегз ЕХ), Есзесо Оемеюртеп! 
|9 (Ваше ог\не Спа, Е0з егасёуе КК(ТНе Мех 
Топть ВаЮе!), Еескойс Аиз-бацаге КК(Хйге), Ех Согр 
(ВВО 2000, ВизГА Моме 3, Ехойса, Аовёпа ОТ. 

Зоппене, 5!аг Осеап 3), Еменаютег! Зой\аге, 
РИБИ а, Езсо! Сотр, Егот Зой\аге (Аптогед Соге 2, 
Еета! В/ло), Рийке, ‘пс (Вакиум 2), бада 
‘Сотпипсаноп5, бепк Со Нд. (заде Сосооп.2. Эту оР 
е Тататауу), биз: бо 19 (Ау НН), Накуводо Ипс., 
Напдз Оп Ещенаиттен пс, НеапоеаЕ пс. Нес! Со 9, 
Нифбоп Зо Со 9 (ВюодуЯоаг 3, ВотБелтап 2001), 4 
‘Согр (А!100.2001, АИ Мабопо 2001, А!5Но97 2001), Юеа. 
Еасоту Со НЧ (ку Зш ло), падтеее о М9 (М/И МЮ 


Васипо), ет Зоймаге Епотееппа, Заесо Ца, Фюпиал 
‘Со На (1 Оп 1 бометгпелу), Каокама Зпоеп Руб та. 
Со Н4, Када Тесл Со Ма (Тевитап Мепкокаюеп), 
Кодапзва На, КОЕ! Со 9. (Кеззеп, Мавопа Тажаг И, 
Знип-Запоокитизом, Зо/ЧлегэсВИа)Копат Со’ М9, 
(Отит Мапа, Сгафиз (И апд’М, Лккуои Рамат 
Ршоуакуи 7, ЛЖкуои Мои Зоссег 2000, Мавюла 
Уагоге, Вебейед, Тпе Мех: Мейа! беа), 1осиз Со (ЕХ 
Ро), М2`ТО пс (Типо Саг Васе бате), Мадка! 
Сотрапу (Мадка! Зройз Сай Ваз$ Сиб, Мадса! 
Зропз КозМеп2000, Мадса! Зроп$ Ргобоне!), Маю! 
Соптипсавоп$ пс (Тодаг под’ Эвикепьена Оо/уо), 
'Места Рас!огу, Мефа Мок пс, Мизи! & Со Ца, Маттео 
Нед (500 СР, № АФде Васег, ТеКкеп Тад 
Тоитатеп!), Мпоп Зузсот Со М4, Мрроп пс 
Зоймаге пс, ОрепБоок900З (пс, Рюпеег 19с, 
ВмеглИвой 1пс (Мона Мемецапа 3), Затту Согрогавоп, 
Зав Согроганоп (ще Уопзике № Майп Кагоки 2, 
Репес! бо), Эноебра Со 49, Зподакикап Ргодисвоп, 
Со М9; 5М№К Согр, Зопу Сотриег Ещецаттел! пс’ 
(Воки То Маов, Тпе Кипа апа |, Бак Сюиа, Оеп-беп, 
Рагиамзют, СТ (бгап Тийзто) 2000, '@ Вепих, 
Ророюстов 1, Зразн Оме), бопу Мизе Ешейаттеге 
(дарап) пс, (Аго-еп-Се! (ТВС), Тепсви 2), Зрке Со 
Ца, (МВС), Зацаге Со Цд.(Тве’Воипсег), За зй пс, 
Зиссез$ Согрогавоп, Зуп Согрогавоп (Звапава! 5, 
Этее! МаНола Тгапсе Майп 2), Зиппзе и\егасве: 
(Раплег Сепилу 6 Вгеакег), Т&Е ой 1пс (30 бо!), Тайо. 
‘Согрогайоп (бо Ву Ттаи!), Такага Со НЧ (Спого © НС), 
Тесто М9 (Мпа бадеп, Упоп), Туз Чарал КК. 
(Воадчегз гору 2000, Вобосор), Токита Зпоел Со’ 
19, Тоту Сотрапу М9 (ВаК/Тпе бгаррег), Топюпноизе, 
ТУО Ргодусвопз, 51 50й КК, ЦЕР Зузетз пс (Ме 
'Соо! Воагдег), Мстог иегасёме Зоймаге \пс (1еЁ5 
Весоте а`Р!о!), Мдео уз\ет Со М9 (Р1), УВ-1 Чарап 
(36 Веа!'Оиме), \Магазйй |пс.(5ом Зита), \Моорее 
'Сатр, Мипку 501 Со На, Ха (пс.(АЮВёпа Мизюп, К-1 
‘бгапарих), Уик Емегризе 1пс.(Моща 5109). 


Дополнительный список для Северной 
Америки 

989 510, 7 5и4юз, Асчат Еменаттепе пс, 
Асёмзюп пс, Адеес пс, Атейсап Зоймюк$ Согр, 
'АпаМ ом (Миа! Осеап, Моокз ап Стаптиез), А!из ЗА 
|пс, Випае бой\аге, Сарсот Етмематтепе, Сету 
батез, Сиубе, Стауе Емецаттеги, Г/оНа! Алм!, 
'Огеапмогкз уегасвуе 1:С, оз иегасвуе, Весгопе 
Аз, Ел Согр, Везн & \Мге (Випптд МИ $65505), Рох 
1п(егасвуе, СТ 1пиегасйуе, Оданойа |пваБНагие (Напа ог 
‘084, Мипей'$ Оддузее), Назбго {егасйме, Ниттопдои$ 
Елецаттепь, псгефЫе. {есппоюдез, пюдгатез, 
5епапте, пзотиас батез, етау Ещецаттег!, 
Копапу ог Атепса, ШисазАиз Емейаптепь М/иау 
Ноте Егиепаттеги (5ру Ниме’, Мпазсаре, Малсо, 
'Ноте!ек, Маидму 009, Мемегзой, Рудпоз5, Вед З!югт 
Емепаттепе, Ваде Зой\аге, Зву Емецаптеге, Зета: 
Опйле (Ргоеззюпа! Вийпдег), ашаге Нестопе Апз, 
Э!юититопЕ Эм юз, Зипзой, Зитеа), Таке-Тмо 
|п1егасёме/Воскаг, Тепабурн мМегасвуе; Тпе 300 
Сотрапу, ТНа, Туз, ОБ 50й, пмегза Чегасвуе, 
Монлд бездпз. 


Дополнительный список для Европы 

300 Ешоре НЧ, Асса Емелаттеле (Еигоре), 
'Асмзюп УК 49, Агдопац! Зой\ага, Степоп (ТискзУе 
2), Содетацеь боймаге, Сое Оезюл, Оузлеу 
'пуегасфуе, Едет Звоз, Е 0$ Ре, Нестопс Аи$ Ша, 
Еитосот Оемеюртет$ 19, СТ} Зойууаге Еигоре, Назбго. 
|пегасйуе М9, |пподгатез Еменаттет, Кайзю. 
Бмепаютей, Копа! 0! море, 2е00 Меча 
|иетайопа!, Нопреад ЗиФюз, Ваде Зойуаге (ЧпвНед 
‘бате), Вейесвопз, Веубивоп, Замаге Еигоре М9, Таке- 
2 Шегасфуе Зоймаге Вигоре 4, ТН@ |метанопа!, 
ауеег5' Такез УК, УЫ Зой Емецамиель, Мтоп 
|“уегасфуе елечалтлел Ешгоре. 


Перевод: Чернухо Андрей 
Корр. и добавления: Ященко Павел 


{от редактора). 
Сколько я видел попыток шутить на тему 
компов, столько раз разочаровывался — 

из всех шуток смешными обычно бывает 
чуть больше 1%, поэтому идею создания 
такой рубрики я воспринял с БОЛЬШИМ 

скептицизмом: Однако чего я буду рас- 

суждать, судите сами, 


‘Сборник приколов и пословиц; собранных загдолгие. 
месяцы игры в 5‘агогай/Вгоой\аг и общения с играю- 
щим народом: 

'Большому Вафесиузегу — большого соуго’а, 

‘Сколько зерлинга Не хорми, а’он'всеравно ест’ 

‘Сколько зерлинга’ не корми’ а`у’зелота все равно. 
больше. 

'Усы, лапы и хвост — вот мои документы (с)2е по, 

Ты зелот не потому, что здоровый, а потому; что ско- 
ина. 

Не родись красивым, а родись зелотом. 

Зелот знает много, зерлинг — одяо, Но важное... 

"Салат мясной "Ошибка поза”. 

В тихом омуте зерги водятся. 

КИ! Риск Оуе! Крикнул зерлинг и выругался:), 

Хочешь большого и чистого — помой ультралиска! 

Не имей 100 рублей, з имей 100 минералов; (с)Огопе: 

Не имей сто минералов, а имей’ наглую рожу, 
(е)Огопе 

Плох тот гидрал, что не мечтает стать люркером. 

Плох тот маринер, который не хочет» 

Чем дальше в лес, тем толще люркеры. 

Мир тесен. (Вало ^^^ 

А вдоль дороги люркеры зарыты. И тишина... 

Оптимист — человек, Не’ знакжщийг что рядом зарыт’ 


пюркер... 
'Пессимист — человек знающий, что кругом зарыты. 
люкеры, 
Главное, проверить: дохл человек или не’ дохл"., 
(о) цижег 


Хорошо быть свободным. но’лучше быть зарытым. 
(©) шег 

Хороший человек, а лопнулся, (с)Цикег 

`Зерлинги плакали, кополись, но продолжали жрать 
кактус... 

Я мугирую, следовательно, существую! (с)Еагуа: 


р ло ууил.(о)речо — 
Хорошо тамигде нас лока нет, (с)2его, 
"Мы все рождаемся мокрые, голые и голодные, И это 

только начало. (с)2его, 

Люди растут. Трудновато им будет укрыться. (с)2его 
Кто не работает, того не едят, (с)Огопе: 

Работа не волк, а большое свинство! (с)Отопе 
работа не волк, а произведение силы на расстояние, 

(с)Робе 


Нашли дурака! Я за вас свою работу делать не буду. 


(©)56\ 
На всякую хитрую дырку есть специальный гаечный: 
ключ: (с}5СУ 


"Ничего не виху, ничего не слышу ничего никому не 


‘скажу, (с)Випд Обзегиег 

‘Солнце светит прямо в глаз. (с}Обзегуег 

'Сатег— ты только свистни, и он появится! 

Вы нас пошлите, если что — мы пошлем вас тоже: 
(с)Оретла апр ба. 

За здоровье тех ворот, из которых весь Народ! 
(с)Орепа Мат ба!е` 

Наши мыюли чисты, наши цели ясны... (с)РГо!05$ 

‘Смысл Вселенной — за пределами постижимого, 
(©)Рго!о$5 

‘Со щитом иль весь в 5 Не... (©)Рг0{055 


Нов Тетрагы всех стран, объединяйтесь. 
(с)АтеНот5 р 

В поисках СЕБЯ, (с)бак Тетраг 

Берегите На!срегу, мать вашу! (с)Насвегу, 

„Друзей надо кормить, а то разбегутся; (с)Наюпегу, 

Здесь вам не тут, здесь вас быетро.., (с)Наенегу, 

Не улыбаться — это ‘страшно... (6)Рго105$ уз 2279 

Иди, стрелять не буду, (с)Маппег уз ей пд. 

'Аутебя есть план?... (с)Маппегуз Маппег 

Слышь, батя; где ключи от танка?! (©)Тепап 

/ Зря сиротокне стреляй — береги патроны! ()Маплег 

‘Автомат не роскошь, а средство общения; (с)Маппег 

Намвсе’равно, стимпак или пулемет, лишь бы с Ног 
валило! (с)Малпег$; 

Не откладывай на: ‘завтра то, что можно вколоть сего- 
‚дня, (©)Манпегуз ЭНтРаск, 

'В тебя стреляют значит, заслужил. (©)Маппег 

Заряженному танку в дуло не смотрят, (с)Маппег. 

А не вколоть ли нам стимпак? (с)Малпегз 

Хорошо смеется тот — кто стреляет первым!, 
(с)Маппег 

Сидишь в-бункере, тут танк над тобой пролетает, 
(©)’Воспоминания маринера" 

'Не шут! С ОГНЕМ. (с)РиеВае 

Идым копченостей нам сладок и приятен, (с)ЕтеВае$ 

Тавт в дымке город Химки! (с)АгеВаЕ 

Днем с огнем и ночью с‘огнем, (с)ЕтеВае 

Что общего между Багдадом и Хиросимой? — Ниче- 
Гол, Покал, (с)бВоз 

А Вас я попрошу остаться... (с)госкОоу/т 

"Наступил вечер солнце зашло, а Мисеаг МзИе все 
‘падали и падали, ». 

Ничто не красит медика так, как перекись водорода. 

Время лечит, но медик — быстрее: 

Привлекательные медики отвлекают. 

— Медик, яумру2... — А какже... 

Гдемой пацифик? И кастет... (©)Ме@к 

"Опытный медик сразу определит, откуда у вас растут 
руки. 

'Назвался марином — полезай в бункер, 

‘Сделать из зерлинга! слона нетрудно, труднее его 
прокормить, 

'Задвумя зерлингами погонишься — от обоих по мор- 
‘де получишь, + Я 
‘Пойду, шашлык. поймаю; ‘бебае (с) подходя к стаду 


`Это не ваше? (е)Зерлинг и прибежавшая за ним ми- 
нау иуге. { 

‚Не родись сильным, родись наглым, (с) зерлинг. 

Не родись сильным, родись летающим. Мулайзк у 
"Ога! 

А мне все пофиг, © поз в’ де!епсе пах. 

Мне тоже, ® дувеп, 

'Эй, ты, лох, солнце не загораживай (с)Зерлинг \э 
ВаШеСииьег 

„Лох не лох, а Кто-то ‘сдох, Зерлинг м ВавеСтизе(с) 

'Вультура друг зеалота! 

Надпись на хачери: мойте/руки перед едой: 

'Зеалот вернул мину владельцу, 

'Далеко.не убежишь, (с) зерлинг раненому карьеру: 

Рожденный ползать летать не может, (с) Мак уз 
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Пусть грязный; но живой, (с)Зерлинг, закапываясь, 
‘при виде стаи майн, 


‘6собое спасибо [МХ]-Вагог-\/ оо. 
'ЭКепае!.,! 

зКепе!а@сва ти 

'Зас1ап,гопе,ги 


как выжить в дшаке Ш 


Данное повествование. 
посвящается прежде 
всего начинающим иг- 
рокам в Оцаке Ш 
Атепа, “Отцы”, способ- 
ные в полете из рель- 
сы прибить муху, при- 
‘севшую вам на лоб от- 
дохнуть, или чайники, 
считающие себя особо 
продвинутыми, кото- 
рые смогли с читами 
замочить Сгазй первого 
уровня сложности, мо- 
гут дальше не читать. 
Итак, приступим. 


% 


кепи 


виртуальные радости 


Управление 

Как это ни странно, ню выбор подходящих средств управления 
‘игроком и хлавиатурной раскладки во многом влияет на:услех 
вашей игры; Если вы до сих пор играете исключительно © п0= 
мощью клавиатуры, то; попав ‘на более менее продвинутый их- 
‘ровой сервер’или зайдя в ‘игровой клуб, ваше мясо будет ле- 
тать по всему уровню, пачкая стенки. Поэтому; если вы до:сих 
пор этого. не. сделали, переходите на мышку. 0 мышке стоит 
‘сказать отдельно, подбирая модель, обратите внимание, чтобы 
это была мышь с`разьемом Р5/2. Дело в том, что у этой мыши 
можно установить большую скорость опроса порта; вместо 
‚стандартной 40:Гц, что’явно не достаточно для плавного лере- 
мещения, Для установки повышенной скорости в. Ито; 
95/98 воспользуйтесь программкой: ре2гае, В `\Мпфо\уз 2000. 
существует специальная вкладка з свойствах мыши, Кроме то- 
го, игровую мышь следует, содержать» в. чистоте-ихрегулярно, 
очищать грязь, скапливающуюся на роликах и'ножках мыши. 
Немалое значение нужно уделить коврику. Большинство деше- 
вых ковриков скапливают на себе грязь и пыль и быстро за- 
грязняют мышь, на позволяя ей плавно передвигаться, а пару 
‘раз разлитый чай или сладкое кофе делают его неповторимо. 
приятным на ощупь. Хороший ховрик имеет поверхность в ви- 
‘де маленьких пирамидок, по’ вершинам которых и двигается: 
мышь, а грязь оставтся во впадинах. 

Теперь перейдем к раскладке управления. Я приведу при- 
‘мер стандартного решения для Ошаке-образных игр, которое. 
‘использует большинство профессионалов. Для поворотов вле- 
во-вправо. и’ наклонов ‘вверхтаниз используются повороты 
мышки. Левая кнопка используется для стрельбы, а правая — 
‘для смены оружия. Если вы будете пытаться переключать ору- 
жие цифровыми хлавуннами во время боя, то’у вас ничего хо- 
‘рошего из этого не получится. Для перемещения игрока впе- 
ред-назад-и шагов-алавоевораво используются: клавиши: №! — 
вперед, 5`— назад, А — шаг влево; О — шаг вправо. Прыжок 


удобнее всего повесить, На. пробел и’приседание на С. Все ос- 
"трое УВ : 


ных мелочей будет удобным пове- 
СиЪь 2001 на левый ЭМ и наиболее используемое оружие’ 
вроде госка! Ташпепег или тайдип на близлежащие клавиши О, 
Е.Р, 2. Х.Для сильных игроков рекомендую выделить клавиш 
‘для дациНеи, тах хах это оружие не ‘выбирается при последова- 
тельной смене: 


ТТХ вооружения 

Средств уничтожения себе подобных в @изке Ш ипредостаточно: 
‘Оружие сбалансироваяо, поэтому ‘явных ‘фаворитов -выделить, 
‘сложно. Рассмотрим всё 16 порядку. 

‘баца{е\. -— моа любимое оружие; Представляетсобой не- 
кий предмет; одеваемый м руку и объединяющий в себе элект- 
аи 
с вами Несколько ударов — и жертва отправляется к праотцам: 


`› динствейный минус” нужно подойти вплотную, а за `это время 


велика вероятность, что именно вы, а не жертев куда-либо от- 
правитесь. 


ВЫДОХ — — 


м } 


7 


А ВЕ 


тганней Кабго 
рава ив 3 


Бывает полезен, когда у вас невидимость или диад Чатаце, В 
качестве варианта можно стать пред телепортером и велкчит,. 
‘9аип#е!. ‘Если кто-либо захочет воспользоватеся" этим модным 
‘средством передвижения, то в конце пути его ожидает неболь- 
щой сорариз. 

МасНте бип — базовое орукие, с которым вы начинаете: 
‘игру, Стреляет довольно быстро и более-менее кучно/ эффекти- 
вен на малых и средних дистанциях, Иногда: помогает вывести 
‚из себя человека стоящего на месте‘и ‘издалека целящегося в 
вас изтайдил, 

Зпнойдип — двустволка, пожалуй; именно это оружие являет-. 
‘ся визитной карточкой 30 шутеров от 16. Стреляет мощно, но’ 
‘разброс картечи весьма велик; что делает это оружие бесполез- 
ным на средне-дальних дистанциях, Зато если попасть в упор, 10. 
противних почувствует не только лепбе недомогание. 

Р!азта: бип — оружие; уходящее своими корнями в ‘леген- 
‘дарный 000М, Высокая скорострельзость и относительно быс- 
трый полет заряда делают его неплохим решением для близких- 
‘средних дистанций. Новичкам следует попробовать это оружие. 
Имеет раз» дагладе, так что на близких дистанциях использо- 
вать нужно осторожно. 

Сгепаде. ГаипсНег — средняя скорострельность, большая’ 
‘мощность и рай радиус. Используется для забрасывания тол-. 
пы или при отступлении. 

ВосКе{ Гаипсвег — скорость ракеты а Оцаке 1, представ- 
‘ляет собой нечто среднее между Оцаке и Оцаке 2. на мой взгляд. 
имевно такой и должна быть оптимальная скорость рахеты в по- 
‘добных играх. Используется на ближних-средних дистанциях и 
‘для запрыгивания на большую высоту (госкЕЁ литр}. 

Мапи бип — нечто похожее на Бипдефо{ в Оахе. Но 
на этот раз разряд имеет ограниченную длину, На ближней дис- 
танции — самое опасное оружие; Секунда прожарки — и против- 
нику крыша, Да; им еще можно рисовать на стенках... 

Вай бип — или рельса, оружие профессионалов. Большая 
мощность, высокая точность, долгое время перезарядки, Очень 
‘удобна вместе с рехимом 20от как снайперское оружие. Может 
использоваться на любых расстояниях. В отличие ‘от рельсы в’ 
'Сузке 2; здесь имеется небольшая задержка перед выстрелом. 
ВЕб-10к — орухие массового поражения. Смертельная ком- 
вация Резта бип и Воске! [зилепег. Сметает все на своем пу- 


Явы не Инна 
Вне: Мия 
неги 


ти, но необходимо бытьаууратнымири использовании на ближе 
ней дистанции. 98 ЗВ 


‘Основные моменты 

'Дляначала ‘проверьте основные игровые Настройки; Обязатель- 
‘но должен быть включен режим эмауз пул и гпоизе: ег, выклю- 
чен ао з\ Юр уеаропз. Для нормальной пи р/ауес игрыенужно 
‘иметь. производительность порядка 40-50 кадров в’ секунду 
(ЕР5)-Чтобы узнать количество ЕР5 на вашей машине, в Хонсо: 
ли {вызывается клавишей ") необходимо набрать "теденто 1" 
8 затем "дето дел10001". 

После: ‘прокрутки ролика опять вызовите онсоль и посмотри: 
те на количество ЕРЭ: Чтобы увеличить ‘ производительность, 
нужно установитьцразрешение 640х480, 16 `бит цвет, включить 
‘режим эре Иате; уеЧех освещение‘и снизить уровень гаоме- 
трии, Поверьте, в бою вам некогда будет рассматривать красо- 
ты уровня 

Как тольхо вы вошли“в игру, не’стоит реаться в бой, болев 
‘правильным будет найти какой-либо’ бронажилет или тева- 
‘ен. А когда выивзяли даб датаде, это вовсе не означает, что 
вы неуязвимы. Передвигаться по карте лучше при аеще 
лучше с помющью уае тр, 

буть за дитр захлюзается в одновременном нажатии вле: 
ред, прыжка: и шага в сторону, Траектория движения корректи- 
‘рувтся поворотами мышки. Для запрыгивания на высокие пре: 
грады или для преодоления больших расстояний по’ воздуху 
можно использовать госке! дур» Суть его’заключается в^одно+ 
‘временном выстреле себе под ноги и прыжке, Потренировав- 
‘шись, эту технику освоить не так сложно, 

При стрельбе из госке\аупсег старайтесь целиться Не пря 
мо в соперника; а ему под ноги, либо/в потолок‘если-онидостах 
точно низкий: С’другой стороныгесли в вас стреляют из тоске! 
випефег, используйте прыжки и не стойте возле стен, Если вы 
хотите создать заслон, стреляя из раза дит: то’в данном слу 
чае пучше не вертеть мышкой, а использовать шаги’в стороны, 
‘При стрельбе из рельсы не держите все время нажатой кнопку) 
анаск подождите пока оружие перезарядится, прицельтесь и 
стреляйте. 


Виталий Шуравко, Тоз4ег@таН. ги 


А с чего все началось? 
Да вот после успеха 
"р1аЫо” ВИзгагч 
объявила в сентябре 
1997 года на выставке 
ЗЕСТЗ ТгаЧе” в 
Лондоне о выходе 
продолжения игры 
О1аЫ0”. В течение 
недели там был, 
зарегистрирован новый 
домен, фан-сайт и 


описание» 


”Ну когда’ же она 
выйдет, эта ”Диабло”?” 
— спросите вы. А 
ответить-то и нечего, 
Завтраками нас уже 
накормили достаточно, 
и даже подарок к 
Рождеству хотели 
сделать, ан нет, не 
вышло, По словам 
ВИ22аг4, в лучшем 
случае ‘она выйдет в 
первой половине 2000 
года, а оправдывают 
они это так, цитирую: 
Мы не хотим 
выпускать игру, пока 
она не достигла 


высокого, 


Близзардовского 


уровня”, 


Ну, ладно, мы подождем, а пока приходится говорить спасибо ре- 
бятам, которые ведомыми только им путями достали игральное 
демо `С’абю |", потому что еще даже не началось бета-тестиро- 
вание, Но эти негочень лестные слова прозвучали только в адрес 
‘самого Близзарда, а вот про игру будет совсем другой разловор. 
Сразу после запуска "кидается в глаза” отличное музыкальное 
‘сопровождение игры, если в первом “Диабло" была просто музы- 
‚ка, сработанная на компьютере (вы не подумайте, я ничего пло- 
хХого в ее адрес сказать Не хочу, и в первой части она была отлич- 
ной), вот вторую часть озвучивал оркестр с оперным хором! Му- 
‘зыка ‘подобрана отлично и меняется в зависимости от ситуации: 
когда вы деретесь, идет одна, когда просто идете по лодземег 
и опасности нетлто звучит другая, но даже для каждой ситуации 
‘подобрано несколько разныхтем. Все ‘они очень похожи и меня- 
ются незаметно, это. помогает `с головой окунуться вмир *Диа- 
бло”. Единственное, что возвращает к реальности — это изобра- 
жение ‘вашего героя на экране, Если бы в игре был вид из глаз, 
то, вполне вероятно, это было бы даже вредяо в том смысле, что 


‘слабонервные люди, поигравв нее, начали бы бояться темноты и 
хвататься за то, что хоть как-то напоминает оружие. Звук в игре 
тоже хорош, хоть и не оперный хор его записывал, да ему, пожа- 
ЛУй, и не под силу произвести такие звуки, но все-таки очень ре- 
‘альный, Некоторые из них, конечно, могут вызвать ностальгию, уж 
‘очень сильно они похожи на звуки первой части, 

В графическом исполнении игра стала намного лучше. Герои 
прорисованы детально, и, в отличие от первой части игры, у них. 
нетри разных вида, зависящие от класса брони, а почти каждое 
‘оружие и броня: одетые на героя, будут выглядеть по-разному. 
Вот еще несколько новшеств — ходить теперь можно не только 
по восьми направлениям, а куда душе угодно; когда‘ атакуешь ко- 
го-нибудь, то не надо лихорадочна щелкать левой или правой 
кнопкой мыши, ее достаточно просто держать. 

А теперь подробно о каждом герое, Начнем с прекрасной, но’ 
‘отнюдь не хрупкой половины "диабловского" населения. 

‘Амазонка. Эта девушка стройна, красива и сильна, какти- 
грица, если хочешь жив остаться — лучше не подходи! Ах да, чуть 


не забыл, к Ней не то что подходить не надо, а вообще на глаза 
‘лучше не показываться, она очень хорошо владеет стрелковым и. 
метательным оружием, а такого в игре предостаточно, но, кроме 
расширенного ассортимента, в’стрелковое оружие добавлена 
особенность, что стрель-то заканчиваются и.их надо покупать. 
или делать из некоторых частей монстров, Еще есть у нее скилл, 
называется Мадс атом, ис помощью этого умения, потратив: 
ману, амазонка может делать так нужные ей стрелы. А.вот но- 
Жички метательные бьют на близкое расстояние, но очень боль- 
Но, да и стоят они неплохо. Так вот еще о скиллах. Их можно по- 
‘делить на три группы: луки и арбалеты, оружейные и боевые, ле- 
чебные, С помощью умений первой группы амазонка улучшает 
свои стрелковые хачества, с помощью второй группы лучше се- 
‘бячувствует в ближнем бою, а в третьей группе умения почти то- 
го же направления, что и во второй, но там больше пассивных 
умений. Ах да, я забыл рассказать, что умения есть активные и 
пассивные: активные надо применять, а пассивные вы просто 
улучшаете, и они действуют постоянно. Есть активные умения, 
которые требуют затраты маны, а есть итакие (их большинство), 
которые просто используются. Но вы не думайте, что. раз это’ 
‘скилл, то он у вас будет сразу и до конца, нет, чем выше уровень 
героя, тем больше у него скиллов .и тем они лучше и ‘сильнее. 
‘Следующий представитель женской половины — волшебни- 
ца, Хрупкая, маленькая девушка с невзрачной лалочкой в руках, 
легонько ею взмахнул и ненароком сожгла монстра, норовивше- 
го порвать на части все, что попадется под руки, который был вы- 
ше ее в два раза. Немного обессилев (в смысле магически), она. 
взяла одну из шестнадцати... Стоп! Как из шестнадцати", ведь на 
поясе всего четыре места!" — скажете вы и будете правы. Но не 
‘огорчайтесь, ведьчеловек привык улучшать условия своего суще- 
‘ствования, так и тут, просто берете и надеваете на себя пояс и, 
внимание, количество мест на поясе выросло! А вот насколько 
оно выросло, зависит от самого пояса. Но тут назревает еще. 
‘один вопрос — шестнадцать мест, а горячие клавиши как? Что, 
Под каждое по одной кнопке? Нет, все намного проще, Сколько у’ 
нас имеетсящифровых клавиш? Правильно! Десять, Так вот, ба- 
ночки или’свитки, которые расположены на поясе, по мере ис- 
‘пользования будуг сдвигаться, пока их на останется десять итук, 
‘все очень легко и практично. Так, начем мы остановились? Ах да, 
эта маленькая и хрупкая девушка может утереть нос любому гро- 
‘миле, Магияу неезделится на три класса. В каждом из них есть 
заклинания боевого типа, и типа *Зей сазёпо", та. которые "ве- 
шаются” на себя (например: ускорение, энергетический щит и 
т.п), а также присутствует магия, которая вроде не боевая, но. 
вред наноситощугимый, Например, у волшебницы есть вещь, ко- 
торая называется Елспали, она ощутимо снижает сопротивление 
огню у монстров, которые им обладают. Но не буду подробно, 
рассказывать о всех умениях и заклинания, а.то мне на это и 
‘двухномеров не хватит. Волшебница, как и маг в первой части иг- 
ры, пробивает себе дорогу магией, Ве подлуская х себе никого: 
1 


Есть, правда, еще один персонах, который также не обделен! 
магическими способностями, а, наоборот; даже слишком пере- 
усердствовал в этом деле. Кожа его приобрела мертвенно-блед- 
НЫЙ цвет от долгих лет, проведенных в подземельях за чтением 
магических книг. Вы, назерно, уже догадались, кто это, правиль- 
'но— некромант, или некромансер. если быть точнее, Этот 
‘персонаж сродни волшебнице. Драться сам не любит. Или. 


швырнет издали чем помощнее, или катравит одного из своей 
гвардии. А ух компаньонов себе этот парень делать умеет. Сна- 
чала, конечно, не очень сильных, но зато потому него появляет- 
ся умение поднимать из трупа ‘такого же монстра, какого Убил, 
при этом махина начинает его охранять. Единственное ограниче- 
ние — он не можеттак оживлять квестовых монстров. А обычных 
(606с08 можно поднимать сколько влезет, из них получаются от- 
личные напарникии защитники. Можно провернуть очень все- 
Лый трюк, с помощью магии положить босса, потом поднять ето. 
И оставить разбираться со своей свитой, Но надо учесть, что те 
‘создания, которых поднял Некромант, могугдовольно долго сле- 
‘довать за хозяином, Они не разваливаются, как в первой части, 
если игрок переходит на другой уровень, а идуг за ним: Некото- 
рые даже подходят через портал в город! Но можете бьяъ уве-. 
рены, даже если-вы в него ненароком всадите, например, 


"Агеба!", он не восстанет против вас, а до смерти будет вам ве- 
рен. Боевой магии у некроманта нехочень много, но та, которая 
‘есть, бьется очень больно. А еще’этот парень мастер в наведе- 
нии порчи. Если ему придется туго, он обложит окружающих та- 
кими проклятьями что им самим придется уносить Ноги. 
Варвар, персонах совершенно противоположный предыду- 
щим двум. Он не слаб в ‘магии... он просто ДУБ. Показатель ма- 
гии у него, ну этот самый, кругленький такой, а, вспомнил, нуль! 
И перспективы его поднять не представляется никакой, потому 
что НУЛЬ — предел его возможностей, Но это никак не уменьша- 
ет его способностей. Он может носить по’двуручному оружию в 
каждой руке, силушка-то у него богатырская, Но ‘этот, позвольте 
назвать его ^шхаф", для своих габаритов очень быстро двигается 
и может делать это довольно продолжительное время, А во вто- 
рой части игры это может сделать далеко не каждый, потому что 
‘разработчики добавили такой показатель, как ЗНаппа — вынос- 
ливость. Этот параметр показывает, сколько герой может пробе- 
жать или помахать топориком килограмм этак триддать весом, 
Так вот, у варвара этот параметр больше, чем У всех. Это И поз- 
воляет ему носить самую тяжелую в игре броню. Больше сказать, 
мне о нем нечего, кроме того, что это просто машина убийства. 


Палладин — это что-то среднее между воином и магом, У. 
него много магических скиллов, но хватает и боевых: Этот персо-- 
наж не обделен ни силой, ни умом, Это воин света — следова- 
тельно, магия у него светлая; Основную часть его магии состав- 
ляют ауры: защитные, ускоряющие и т.п. В бою он выглядит хо- 
рошю, приемов знает немало, поэтому за себя постоять сможет, 
Но испускувсякой нечисти не даст, Если окружили его, то терять- 
(ся он не станет, есть приемчик и на этот случай — так щитом ог- 
реет, что монстр, попавший под руку, отлетит довольно далеко, 

Теперь немножко о том, чего нельзя было увидеть в ‘первой 
части и что с успехом реализовано во второй, 

Удары, не в.пример первому Сао, выглядят теперь по-раз- 
ному, Ваш герой не будет колошматить монстров одним заучен- 
ным движением, а будет применять разные удары, Эффекта, ко- 
нечно, от’этого мало, точнее много, в` общем, если быть совсем 
точным, то его нет совсем, потому что повреждения он наносит 
одни и те же, а вот смотреть на›это дало стало намного прият- 
нев, Так как скиллы и в первой части не требуют затрат маны те- 
‘перь введен такой показатель, как время восстановления — ин- 
тервал времени, спустя который вы сможете его снова исполь- 
зовать. Когда вы повышаете свой уровень, время восстановле- 
ния; естественноруменышается. 

Ваши компаньоны (те самые, которых вы призвали), в отличие, 
‘от первого "Диабло", стали намного умнее: Они не просто-идут 
в том направлении, куда смотрит ваш герой, ‘а стараются защи- 
тить его, И поройу,них это очень даже неплохо получается, 

И, наконец, мечты М-рауегов‚ сбылись, у’ игрока появилось 
место, куда он без опаски может сложить все самое дорогое, ко- 
‘торое часто не вмещается в Чпуеп{огу"— небольшой, но вмести- 
тельный сундук, который переезжает за вами из города в город, 
В городахтеперь надо быть поосторожнее, там встречаются раз- 
‘нообразные ловушки итому подобные штуь 

Теперь ‘игра разбита на акты. Каждый акт — это новый город, 
Новые квесты; новые монстры и, к сожалению, новые компакты, 
Всего ‚акта четыре, следовательно, компактов тоже четыре; по 
‘одному на каждый, И последнее, во второй версии С/аБю близ- 
‘зардовцы учли почти все недостатки первой версии; играть ста- 
‘по удобнее и интереснее. Вопреки ожиданиям, игра отнюдь не. 
требует графического ускорителя и хоть системные требования 
У нее Р200 32МВ’ВАМ, она. отлично, пошла‘ на’моем Р150` без 
ММХ стеми же 32МВ ВАМ, "тормозов" небыло: Общий вид иг- 
ры отличный, но все же'я надеялся, что будет лучше. 

Хотя, 


У1чог ачи\тз @зЫ.ореп.Бу, 


виртуальные радости 


Прохладно... Жадно тяну носом свежий, слеп 


ка обжигающий воздух этого еще 


девственного, но уже обреченного на опустошение мира. Я устал. Хочется, как в 
детстве, просто полежать на траве, ковыряя в носу и рассматривая звезды. Чужие и 
холодные, но одновременно манящие и знакомые. Однако бродящие неподалеку 
местные твари не внушают доверия, вся трава на сотни метров вокруг сгорела при 
посадке, а близкое соседство Зергов отбивает все желания, кроме одного — убивать! 


Они высадились практически одновременно с 
вдохнешь поглубже и их вонь надолго забьет 
успокаивает — это шум двигателей строителы 


нами и так близко, что кажется — 
легкие. Единственное, что хоть немного 
ных установок, которые как раз заложили 


парочку фундаментов. Опустившийся туман настроения не ‘улучшает, зато здорово 
ухудшает видимость. Надо бы выставить посты, но людей не хватает. Впрочем, как 
всегда... Доклады о ходе работ следуют с промежутком в 30 секунд. Двое 


вооруженных до зубов молодчиков уже сидят 


о этот запах... Он преследует меня всюду, не да- 
вая забыть прошлую высадку, едва не ставшую для ме- 
ня последней. Это была похожая планета, одна из мно- 
гих, где военные действия велись до тех пор, пока не- 
‘дра не выжимались, как лимон. Все, что оставалось по- 
‘сле ухода военных — несколько действующих маяков, 
горы костей и покореженного металла. И воспомина- 
ния, которые все ненавидят. Всюду сновали строители, 
‘постройки росли как на дрожжах, а от мерзких соседей 
мы собирались избавиться сразу после возведения ук- 
‘реплений, Один из солдат успел получить только что со- 
‘бранный и протестированный боевой скафандр и как раз 
выводила нем эмблему своего взвода, Но так и не ус- 


куда, просто появились из воздуха И с громким визгом ки- 
‘нулись на беззащитных людей. Моих людей, В считанные 
‘секунды от ребят остались куски изодранного мяса, обмо- 
танного клочьями ткани, когда-то бывшей военной фор- 
мой, Строители попытались сжечь тварей плазмой, но по- 
здно спохватились... Последнее, что я помню, это раска- 
‘ленную, обжигающую руки винтовку и рухнувшую на меня 
крышу... 

Знакомая ситуация, не правда ли? Не знаю, как вы, а 
мне от рашеров доставалось. Особенно на первых по- 


в бункере. 


Нападение 

Тактика атакующего — пузй с 4-го дрона: 

1. Всех дронов на сбор кристаллов. 

2. Оверлорда — на разведку (используя клавишу $1, 
‘направить его по 2 углам). 

3. Как только накопится 150 — сразу же заложить 
‘роб!. 

4, К моменту окончания строительства 3 дрона успева- 
ют набрать еще 150 минералов. 

5. Запустить мутацию лингов, 

6. К концу мутации оверлорд успевает найти вра- 
га. 

7. До выхода собак назначить точку дислокации из 
наспегу прямо на базу врага (чтобы не терять время на 
выделение всей группы и отдачу команды). 

А теперь внимание! 

Первая шестерка появляется через 1 минуту 45 се- 
кундГА еще через 15 секунд собаки появляются на базе: 
врага. 

Итого — 2 минуты. Для верности можно подождать, 
еще 40-45 секунд и послать сразу 12 собак, их мута- 
ция обходится без’ дополнительного оверлорда, но 
‘тогда больше вероятность нарваться на крепкую обо- 
рону 

При раше с 5-6 дрона для 12 лингов приходится 33- 
казывать еще одного оверлорда. 


жение В лингов 


ождение | `лиНГоВ 


она, мнгов _ На базе врага 12 лингов на базе врага. 

| рост, 6 хэгойпо, 6 2его/па 1-45 [-00. 2-30) [2:45 

5 "@гопв,рос!, 6 зегонпо, оуеога, 6 зеготпа [1-50 -05. [2-50 [8-05 

Б `гопе,рос!, 6 2егойпа, оуемога. 6 хего!па [2-00 -15 -45 8-00 Е | 


рах. Тут впору было задаться вопросом: "Где же этот 
хваленый баланс?" 

Туманные объяснения и обобщенные советы на фо- 
‘румах — это одно, а прямые доказательства с цифрами 
— совсем другое. 

"Первое, хочу оговориться, что есть два пути защиты 
‘отрашей: первый — антираш юнитами и антираш улов- 
ками. 

Первый широко распространен, но ведет, по моему 
мнению, кхудшей позиции даже по сравнению с раша- 
‘щим, но более надежен. Второй рискован, но если про- 
ходит рашеру, в 100% из 100% — кранты, И так я взял 
‘из инета типичный пример защиты первого типа, т.к. са- 
мому писать лениво, да и ничего нового я придумать не 
‘смог. А далее привел свои собственные выкладки о за- 
щите второго типа. 


Первый тип защиты 

Но прежде, чем его приводить, сразу хочу оговориться 
— каждое время, приведенное в обзоре, близко к мини- 
мальному: Я играл несколько партий по одному и тому 
же сценарию и выбирал лучший результат. В реальнос- 
ти время может быть больше по многим причинам: по- 
хмелье, не очень хорошая мышь, просто невезение... 
Испытания проводились на карте Вюод Вай, 64х64. Она 
‘мала, очень проста и пизВ на ней практически самый бы- 
стрый. 

(Скорость игры = максимальная. Игра, естественно, 
велась против компьютера, значение имело только вре- 
мя развития. При игре по сети или Бафе.пе временные 
показатели увеличиваются, но это не столь важно, так 
каких соотношения постоянны. 


Пара-тройка советов любителям раша: 

— не теряйте времени на обдумывание, где поста- 
вить роо!. Лепите там, где поймаете дрона. 

— проследите, чтобы дроны в первые секунды не. 
толпились у одного кристалла. Потом они сами разбе- 
‘рутся, а вот в первый раз могут встать в очередь. 

— неудачный раш — это всегда подрыв экономики. 
Если, попав на базу врага, видите оборону, способную 
‘отбить нападение, кидайтесь на рабочих, забейте хоть, 
‘парочку, чтобы уравнять скорость развития. 


Оборона 

Итак, рассмотрим худший слузай — через 2 минуты нас 
‘будуг Убивать. Слов "вон отсюда" зерги обычно не по- 
нимают, поэтому придется придумать что-то посерьез- 
нее. 


1679 

Тут все просто, Кто к Нам.с рашем придет, на него и 
‘нарвется. Можно утверждать, что количество прибегаю- 
‚щих собак будет всегда меньше количества поджидаю- 
щих, так как не теряется время на путь до базы. Опять- 
аки, можно помочь дронами. 

Другой путь — ставить зипкеп-колонии. Тут тоже 
результаты однозначны. С 7 дрона можно поставить 2 
колонии ровно за 2 минуты. Что они сделают с 6 со- 
‘баками, объяснять не надо. Порядок строительства: 
‘таков; 

— дгопе, дгопе, дгопе 

— рос! 

— Фопе 

— когда роо! будет готов ‘процентов на 60, заложить 2. 


колонии, поближе к минералам и друг другу. 
— как только мутация в роб! завершится, сразу же запу- 
‘стить мутацию колоний в зилкеп. 

После всего этого мы имеем неплохую оборону и 5 
‘дронов, что хватает для нормального развития. Дальше. 
— ва ваше усмотрение. 


Теграп 

У них тоже все в порядке. Атака 6-ти отбивается эле- 
ментарно, а так как ЗСУ после строительства не пропа- 
‘дают, как дроны, то можно нормально развиваться. А то, 
что ‘у терран самые крутые работяги — это, наверное, 
всем известно. 


кини при помощи крестьян убить мерзких бобиков, И в 
результате будете иметь 13 ‘рабочих+санкин+лишний 
‘овер против 6 рабочих. 

Еслиже он изберет более правильный вариант — по- 
пытается убить роб}, то делите рабочих пополам и ата- 
кой на разных зерлингов, убили — отбегайте, плавное не 
вступать в схватку, а то потеряете много рабочих И так 
‘далее, пока не умрут все линги: Здесь обычно выжива- 
ет 10 рабочих, но тоже по сравнению с 6 преимущество, 
колоссальное, так как у вас лишний овер И санкин. Туг 
решает сразу ответный раш с 2-х хачери. А если враг 
пойдет в полную защиту, ставьте 2-3 новые базы и раз- 
влекайтесь. 


ео арок стрительства |Реельнь солдата Порядок треительятв 
= атаска ЗСУ, солдаты м бункер 
| ыы СУ ЗСУ солдаты 55 ра ЕЕ 
Б — ВС/ вызке 564. 5СУ Оерох солдзтый:-00 -30 ЕСУ Ватаск. 5С\, Випкег, солдэты 
Е А 2-10 40 [о СУ. Втаскь, 50 Выпкег, солдаты 


Результаты приличные, грамотного террана на’раш 
не подловишь. Миф о балансе устоял:), 
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Еп Таго Адуп! Мы, протоссы, самые мощные, самые вы- 
‘сокоразвитые, самые организованные и самые... доро- 
гие и тормозные. Судите сами: 


о: 045 


[0103$ 

"Ей Таго Адип! Мы, протоссы, самые мощные, самые вы- 
‘сокоразвитые, самые организованные и самые. доро- 
гие-и тормозные... ("Хорошо я об этом знаю, но’про- 
тосс-то об этом не знает", — сказал Зерлинг и убежал, 
даже не раша.) Ха-ха, как тяжела первая защита, и как 
легка вторая, 


орядок строительства 
С баоиау, ргоБе. ргобе. ловю 


Ргоое, руб, (гдз, селпоп -00__ 
-10) 


То есть, в лучшем случае незваных гостей можно. 
встретить одной фотонной пушкой, прикрытой с трех 
‘сторон зданиями (М ехиз, Руюп, Роге), Если помочь ра- 
‘бочими, то от первой волны можно отбиться, а вторую. 
уже будет ждать не одна пушка, Только надо быть вни- 
мательным. Если линги проигнорируют салоп и побегут 
грызть роботов, то надо взять роботов в охалкуи немно- 
го побегать, а то вторую пушку строить будет не на что, 
‘даинекем. Ну воти все; выводы делайте сами, Единст- 
венное, что я могу сказать — баланс есть, "его не может 
не быть”. 


Второй тип защиты 

"Это защита различными уловками, но хочу сказать сра- 
зу. Если у вас плохой юнит контрол, то лучше идти по 
‘первому пути; Итак, приступим, 


1279. 
Первое вешаем оверлорда так, чтоб о раше можно бы- 
‘ло узнать секунд за 10 до прибытия лингов на вашу ба- 
зу 

Идем по стандартному развитию: 
— 8 дронов 


Теперь главная часть; строим рабочих из всех появ- 
ляющихся ларв. И Когда видите бегущих лингов, а’это 
‘обычно бывает, когда рос! имеет 300/750, строите одну, 
заготовку для санкина ‘и садите половину дронов под 
одну клавишу, половину под другую, зачем — поймете: 
‘позже. Когда линги появляются уже в видимости вашей 
базы, берете всех дронов и атакой на первого зерлин- 
га, Т.к, они обычно бегут линией, то первый умрет сра- 
зуже, а другие еще даже не успеют ударить рабочих, но 
‘дальнейшая схватка обычно кончается 4-6 выжившими 
‘рабочими (здесь жать атаку в пустое место, но не на оп- 
‘ределенного зерлинга, "тормозящих" рабочих подпра- 
вить вручную), что даетв выгоде оверлорда и заготовку, 
‘для санкина при одинаковом числе рабочих (минералов: 
в наличке равно). Но мой план другой; нужно убить пер- 
вого линга и тикать. Теперь У врага два выбора (за’дву- 
мя зайцами погонишься... а часто так и бывает, что враг 
тормозити не зает, что ему делать): или ловить рабочих 
(это мало реально и глупо, т.к. скорость у них одинако- 
вая, а еще лучше разделить рабочих на две группы и бе- 
гать. Если 4 линга за одной, 1 ‘за другой, то этой груп- 
‘пой убить злосзастно линга), или если все за одной, то 
‘другой ехать работать, в противном случае лучше бе- 
гать, и когда закончится рос, заказать из заготовки сан- 


Е Ро мое рт ое сыр 30 Рут. баенеу 


топ, бавиву обе ргобе еа9 2:10 
‚ ргобе, ргобе, зеаю! 


1 


1) или делаете как в случае с зергом; бей беги до появ- 
‘ления первого зеалота, 
2) или скучкуйте крестьян и атакой в пустое место: по- 
теря при атаке 13 ргобе на’6 лингов 0-1ргобе, при 10 
‘ргобе на 6 лингов 1-Зргобе, Лучше протосса ‘не ра- 
‘шить... (хотя, как знаете, вернее хорошего протосса не 
‘зарашит даже более искусный зерг), 

'Добить зерга можно сразу же зилами с 3 бараков или 
ускоренным развитием. 


Теглап у 

Кто тормоз, так это терран, Их работяги самые тупые и’ 
‘самые неповоротливые. Кто классно рашится, так это, 
‘они, несмотря на их энергию, 13 зсулна 6 лингов — вые 
„живет ну 2-3/5су. Здесь только бей беги и атака лингов 
‘с первым марином. А дальше нужно зажать и убить тан- 
ками, а зажать после раша: проблем не составит. 


Общие советы рашеру: 

1) Атаковать кучей, а не струйкой, 

2) Рулить здания, а не тикающих рабочих: 

3) Отбегать от группы рабочих и ловить по одному, или 
‘рассредоточенных, 

4) Главное уравнять развитие или даже превзойти, 

5) Бежать к базе врага на птоуе и вообще самому их кон- 
тролить, 

6) Не рашиты! 


Общие советы уетепиег: 

1) Нужно заметить раш как можно раньше. 

2) Иногда есть смысл выбежать рабочим навстречу и 
‘бежать мимо лингов. Игони, идущие на атаке, убегут за 
крестом, что может вообще, предотвратить раш, если 
‘игрок ламер, или замедлить его на секунд 10. 

3) Если есть чек поинт, как на |Т, то обороняться рабо- 
чими на нем; не пуская лингов на открытую местность, 
базы. 

4) Никогда не ‚стоять рабочими на месте, Можно задать 
траекторию через $. 

5) Не спать, не тормозить и не бояться! 

Но раши бывают не только такие, но’и поздние, и 
‘большим количеством юнитов, и другими расами, но ИХ. 
заметить и предупредить не составит проблем, и далее: 
‘обогнать противника в развитии. 


Баланс или дисбаланс 

‘Баланс вообще очень щелетильный вопрос, Первое — 
хочу оговориться, что все’ нижеизложенное мое личное 
мнение с позиции моего опыта, стиля и понимания иг- 
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ры. Если обещаете не кидать помидором, то слушайте. 
Игра такая, как ЗЧвгсгай, первая в своем роде. Рань- 
ше были’неудачные попытки создать нечто подобное, 
но; увы все они тщетны. Баланс разваливался после 
‘первой недели игры, были и такие игры, как маг2, там 
разница была лишь в магии, и то у одного ускорение, у 
‘другого — замедление, В общем, баланс 100%. Но. 
“Вйгага” (слава ей и хвала) создала такую игру с разны- 
ми юнитами и 90%;балансом. Почему 90%, объясню ни- 
же. Она отточилаее до предела, но чем больше играют, 
тем больше: находят уловок и тем больше дисбаланс: 
(такова жизнь и ничего тут не поделаешь). Но посудите 
сами: понадобилось 1 год, чтобы изучить игру (я имею 
'в виду конкретно В\\/), и изучал не 1 человек, а весь иг- 
рающий мир, Сейчас известны почти все основные 
‘стратегии и защиты против’них, хотя это только в’гло- 
‘бальном масштабе, вроде того: он пошел в драгун, я 
‘иду в зерлингов + туман(агК эмагт), или вультура друг. 
звалота и так далее, но У каждого развитие к этим стра- 
тегиям свое, кто-то идет на:раш лингами с 2-х хачери, 
параллельно развиваясь к МВ “есв, а кто-то рашит с 3- 
х, не развиваясь. И в обоих случаях вроде зерлинг раш, 
‘Универсальной стратегии по-прежнему нет, Просто ВМ/ 
немного уже без неожиданностей, вот "ВЙгага", чтобы 
все оживить, и‘клепает новый патч (они тонко умеют 
улавливать настроение геймеров). Я знаю много людей, 
которые орут про дисбаланс, не потому, что он есть, а. 
потому, что они проигрывают (и я был не исключение, а 
может и сейчас), Просто когда появляется новая стра- 
тегия и, пока-нетиот-нее-защит, то раса как-бы выигры- 
вает в силе, но когда находит защиту, эта раса тут же 
начинает сливать, пока/не найдет чего-то еще. Просто. 
‘сейчас, когда уже почти все найдено, можно поговорить 
‘0 силе рас более компетентно. Если смотреть отвлечен- 
но, то на каждый юнит одной расы можно найти проти- 
водействие другой, Но это ‘отвлеченно, конкретика тя- 
жело сочетается с отвлеченностью, какая тактика про- 
тив темпларов, а? Слышу много криков диееп, Верно, а 
в игре как их убивают? Чем придется! Только в 2% 
‘диеел-ом, Это, пожалуй, самый яркий пример расхож- 
дения отвлеченности с реальностью. Дисбаланса в от- 
влеченности нет, это верно на 100%. Хотя кто-то может 
‘сказать; "Что ты будешь делать с 12 карьерами, 3 арби- 
трами'и 8 темплерами". Я ‘обычно спрашиваю: "А ты с 
12*12 гидр и 8 квинов, которые убьют твоих темплеров: 
(а спор; кто — квины темплеров, или теплеры гидр, ни- 
чем не кончится; его ‘разрешит только игра)?" Но все, 
конечно, это не так, при реальной игре я бы ответил: "А 
тьиеможешь до’‘этого развиться?” Сам баланс создает- 
‘ся игрой, ее этапами и особенностями рас на каждом 
этапе. Если протосс отбил зерга и обстроился 12 карь-. 
‘ерами, 3 арбитрами и 8 темплерами, то зергу хана, но. 


надо еще отбиться. Или терран построил 12 крузеров + 


$Меззе! с емп шоком (вырубает ману и щиты), то про- 
тоссу и зергу кранты. Но’если идти к крузерам, будешь 
умирать от рашей на разных стадиях и разными юнита- 
ми, Поэтому нужно искать что-то, различные способы 
защит. А если протосс пошел ‘в темпларов и пушек (с 
‘одной базы), так просто его не взять, Но зачем его ло- 
‘мить, займи всю карту и все:), Это баланс, вызванный 
‘особенностями стратегии противника, есть еще баланс 
карты, контрола (т.е. или контролить 5 пачек лингов или. 
2 звалотов и 2 темплара, меньшее количество легче 
контролить). 

И таких уравнительных особенностей, которые зави- 
сятнетолько от юнитов; полно. В пользу баланса гово- 
рит, что все отцы играют разными расами. Баланс 
есть!!! Все высказанное мной спорно ‘и требует дора- 
‘ботки, но это мое мнение. В примерах игр имеет важ- 
ное значение еще и уровень игроков, эта главная 0со- 
‘бенность, Главная часть баланса: кто можетхорошо од- 
ной расой защищаться против одной стратегии, не обя- 
зательно сможет хорошо сыграть против другой стра- 
тегии (пример: человек хорошо владеет макроменедя- 
ментом, и выигрывает стенка на стенку, но стоит чуть- 
чуть уйти в зреса! — ион получит хуже при численном 
превосходствеармии, 24 мута против 23`или 24 мута 
против 14 и дефайлер, кто кого?). Это тоже спорно, 
владея только микроменеджментом, тоже нельзя выиг- 
рывать, Но не всем удается сочетать золотую середину 


макро и микро, отсюда и крики о дисбалансе (кому-то 
тяжело отбиться от макро, а кому-то — взломать мик- 
ро). 

Вот здесь мои изменения, Далее идет не баланс, а 
‘описание: пар, Оценки ее оставляю ‘вам, привожу лишь 
некоторые факты, 


Зерг на зерг. 

Зерг на зерг). Я сидел в бетелнете, там 95% игр Мута 
на Мута (готов спорить с любым), видел игры в’орках 
{здесь обычно или мута против мута, или гидры против 
‘мута), и слышал от (оКу}6воз! (он считается лучшим в 
России зерг на зерг), что зерги идут к ускоренным му- 
там с одной базы, защищая зерлингами чек поинт, что- 
‘быне быть зарашенными, а далее контрол карты и пем/ 


расе. Плюс выражение бит..., ”к гидрам можно идти, 
‘имея заведомо больше на одну базу”. Если не мута на 
мута, то почему отцы КВК шли на мута против мута? Но 
это только для (Ти подобных карт, где есть чек поинт. 
На хантах же идти в мутов самоубийство, убивают пере- 
‘строенные зерлинги или гидры. Проходы широки, базы 
рядом и защитить гидрами их нет проблем. Решайте са- 
ми, прав я или нет? 


Протосс на зерга. 

Это игра микро протосса с макро зерга. При других со- 
четаниях не совпадающая пара’ сливает. Или зерги за- 
давят массой, или протоссы — псионикривер убьют 
‘зерга неспешно, но больно. байемау+тмеенсогаи про- 
тив зерлинг+гидразгвардин, других вариантов ни в од- 
ном бателнетовском отчете я не помню{ну, может, 
‘ресз, но очень редко}. Почти на всех скринах-зеа- 
лот#темплер против гидры, и очень часто, в 65% из 
100% зерг рулит протосса, Я ничего не утверждаю, смо- 
трите отчеты и’считайте хотя бы прошедший КВК, луч- 
шие протоссы мира такие, как РИ агз, рулят зергом, Мо- 
жет и случайность? (я считаю, здесь расы равны, тк, 
‘или микро, или макро) 


Зерг на терран. 

Если грамотный терран, кранты зергу, это мое мнение, 
но терран должен быть терран ЕОВЕ\ЕВ. А`не просто 
классный игрок. И вот на чем строится! моя точка зре- 
ния: поиграйте в оригиналку, терран против зерга, у вас 
есть только один шанс убить террана лингами. Или по- 
лучите тучу мария под базой и танки. Вторую базу уби- 
вает оффенсив бункер, проверено 20’раз, но это от- 
‘ступление, Мы говорим про’ ВМ. Вот объясните мне 
факт: чемпион КВК выиграл все игры, играя терраном, 
и матч матаро — асма, где терран рулит зерга, а затем 
проигрывает протоссом все тому же террану. 


Протосс на протосс. 

Это весело;). Интересно смотреть, когда играют два 
протосса-отца. Здесь и еще в терран на терран самое. 
большое количество разнообразных тактик и уловок. 
Чаще всего ривер и темплер дропы. Но когда игра идет 
‘под 200 контрол лимита, это потрясно, Здесь добавить, 
нечего, Просто очень смотреть приятно 


Протосс на терран. 

Это тоже неплохо, но варианты не богаты Расиогу №5 
‘баренау. Или чуть позже сатегуз мтайр, Хотя много 
подводных камней, ранние зеалоты или марины, дак, 
темплеры, оНепсме Бипкег, вултур раш и танк рипе. Иг- 
ра тонкого чутья, контрола и разведки. 


Терран на Терран. 

‘Самое редкое’в бателнете, но самое лучшее (видимо, 
потому что малоизученное), Что кто делать будет неяс- 
но, в какие юниты идти, тоже непонятно, стоит ли зани- 
мать много баз? Игра полна жизни. Это лучший способ, 
‘чтобы проверить, чей контрол лучше. Уважение играм 
‘терран натерран. Это маленькие шедевры игры. Баланс 
100%. Игра всех качеств и причем бешеных 
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Прошло меньше месяца, и мы вновь 
встречаемся на страницах "Виртуальных 
радостей” в моей рубрике "Русефекализа- 
ция”. С одной стороны, мне, конечно, 
приятно снова пообщаться с вами, но за- 
то, с другой стороны, печально сознавать 
тот факт, что материалов по теме меньше 
не стало, а объем глючных компактов. 
только увеличился... 


Сегодняшний обзор начнем, пожалуй, с милой и слав- 
ной в оригинале игры ЕаиЯ\/опт «тт 30. Ее придумали: 
в хомпании М-(мегасйме, издали за рубежом Таке. 
2/Рал имегасёмеЛойлив Гоор, ау нас на русском под наз 
званием “Червяк Джим 30" выпустила малоизвестная 
‹онтора под скромным названием Сйу, Для того чтобы 
поиграть в`эту типичную аркаду, вам будет достаточно 
Р133, 16 МБи 76 МБ на жестком диске, 

Но, ксожалению, необходимое условие не всегда яв- 
ляется достаточным, Так случилось и на этот раз. Нет, 
дело вовсе не в том, что создатели игрушки заложили в 
нее непомерные требования к железу’, как это случи- 
лось, например, со вторым бека Рогсе. Просто очуме- 
лые рученьки ребят из Сйу умудрились в свой продукт 
внедрить фатальную ошибку, которая просто-напросто, 
делает игру совершенно мертвой. 

По сюжету, начав игру, вы направляетесь не куда-ни- 
будь, а прямо в память Джима. Там вас уже ждет золо- 
тая корова. Поговорив с ней, вы должны, по идее, прой- 
тивоткрывшиеся ворота, и начинается непосредствен- 
Но игра. Однако прямо в этот ответственный момент вы 
тривиально вываливаетесь из игры в окна, Больно уда- 
ряетесь о рабочий стол" и на этом ваши приключения 
в образе известного мультипликационного героя и’за- 


канчиваются. 


ЭТА ПОСЛЕДНЯЯ КОРОЪЬЯ ПОРКА 
ПРЕБРАГИЙСЯ ЕГО МОЗГ Ъ 
ТЕ ПЛУЮЖАИАУ 


ЕЖА 


кдмЕРЫ 


т, собственно и все, что я могу. сказать по этому. 
поводу; 

Следующий пункт нашего повествования — Рпа/ 
'Ралиазу МИ. Эту замечательную РПГ придумали и вопло- 
тили в жизнь в компании ацагезой, затем издатели из 
‘Заза Вескопе Ап$ показали ее миру: Занимала она’ 
тогда целых пять компактов, хотела хомпьютер не мень- 
ШеР200, 32МЬ да еще и 598 МБ на винчестере. Но вот’ 
‘сей продуктзападного творческого гения добрел до на- 
щих постсоветских просторов — и зачалось.., Неиденти- 
фицированные доморощенные инженерыегинекологи: 
обкорнали игрушку на целых два хомпахта... что иззэто- 
го получилось, можно понять уже из того: что русская 
версия появилась в продаже уже‘ буквально на следую- 
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щий день после выхода заявленного релиза, а ем 
‘быть совершенно точным, даже раньше, чем игра посту= 
‘пила в продажутам, у них, , Да и тот факт, что перевод 
‘сделал неизвестно кто, неизвестно где, настораживает. 
Как-то мало я верю в’добрых дядей-переводчиков, ко- 
торые решили вспомнить свое пионерское детство и 
поработать не ради денеги не ради славы, а просто так 
— в0 имя великого искусства — и именно поэтому не 
‘указавших никаких своих координат или просто логоти- 
па, 

Впрочем, понять этих ребят отчасти можно... Под. 
таким произведением ставить свою подлись постесня- 
ется даже самый отъявленный ‘интеллектуальный 

Первый диск — чисто инсталляционный, с остальных: 
‘удалили красивейшие видеоролики и подробные мех 
‘дуигровые эпизоды, то есть именно то, чем уже давно 
‘славится эта серия игр. К счастью; музыка идет в М|- 
формате, занимающем минимальный объем, и потому 
‘осталась в нетронутом и первозданном виде, 

Процесс инсталляции проходит сравнительно быст- 
ро, и, скопировав на свой диск 598'Мб информации, вы 
можете смело отложить первый компакт-диск в сторо- 
ну. Кстати, если У вас буква обозначения привода ком- 
пакт-дисков отлична’ от идущей следующей за буквой 
винчестера (то есть не "С.0,Е”, а, например, "С,0,2"), вы 
можете достаточно долго’ провозиться с непослушной 
‘игрой, пытаясь объяснить ей при старте игры и запросе 
‘нужного компакта, что диск, который она’ не видит в 
упор, находится именно там, где ему и должно быть — в 
вашем приводе, Проблема решается просто, достаточ- 
но изменить в свойствах системы букву СО-ВОМ'а и пе- 
‘резагрузить систему, все встанет на свои места. 

Главная отличительная черта этой версии — страсть 
‘ее создателей к малопонятным русско-английским со- 
кращениям. При первом запуске можно настроить вашу, 
конфигурацию под имеющееся железо, тут все препод- 
несено "как есть", никто ничего переводить вообще не 
‘собирался; ну да ладно; сами разберемся, не малень- 
кие, дальше будет веселее, Нам предоставляют сомни- 
тельную возможность ‘выбрать имя нашего героя, со- 
мнительную не в плане самой возможности выбора, а в. 
‘плане ее реализации, вместо двух вариантов шрифтов, 
‘имеется как бы полтора, полный английский и где-то так’ 
половина от русского, Решив; что вполне можно ограни- 
Читься в данном случае похожими по написанию латин- 
‘скими символами, эти буковки просто отсутствуют, Все. 
‘бы ничего, но’вот для набора’ даже ‘небольшого слова, 
приходится муторно переключаться между этими‘алфа- 
витами, продираясь через менюшки, а уж удобство эму- 
‚ляции стандартного джойстика с игровой приставки на 
клавиатуре то еще, 

Большинство людей, не достигнув желаемого’ ре- 
‘зультата, просто/набирают свое имя по-английски, Пе- 
‘реведено вроде много — даже справочное руководство, 
правда, с оригинальными вставками английских карти- 
нок, так что зачастую трудно понять, о чем ‘идет речь, 
когда на картинке напибано одно, ав описании совер- 
шенно другое Ауж перлы, рожденные могучим и вели- 
химпереводческим интеллектом способны повергнуть в. 
‘недоумение даже эрудитов "Своей ‘игры". 


‘См. страницу 22 


Начало на стр. 21 


'Догадайтесь, например, что такое "уеал! Ко Статус"? И 
‘если над переводом НР”, то есть "хитпоинть”, как "Оч- 
ки Вреда", можно посмеяться, то тот факт, что подоб- 
ные ляпы встречаются буквально на каждом ходу, отби- 
вает всякую охоту веселиться. 

Кроме всего прочего, знатокам техники предлагает- 
‘я продемонстрировать свою эрудицию при разгадыва- 
нии предназначения "РЕНЗОКУКЕН ИНДИКАТОР", Уж 
что ‘он там "индитирует” и в каких таких "рензокукенах” 
— известно, пожалуй, только богу. и горе-русефекато- 
рам. 
„Любителям экзотических напитков ‘рад предложить 
‘странный напиток "МИКСТ!", и его более сильную моди- 
фикацию "ШМИКСТ”, это, вероятно, сокращения от сло- 
ва микстура. Впрочем, это еще цветочки по сравнению. 
с таинственным питьем "ППОТИВЯЯ" — отоодного на- 
звания мороз по коже. 

Все это так смахивает на работу ПРОМТофикатора, 
что единственной причиной, по которой нельзя утверж- 
дать это однозначно, является то, что есть еще на све- 
те СОКРАТЫ и СТИЛУСы. 

Все это удачно приправлено регулярными выпадами 
игры в. десктоп. Итогом знакомства с этим “творением” 
можно считать появление надежды на то, что подобные 
Фантазии" не будут возникать на нашем рынке. Хотя, 
увы, похоже, — это несбыточная мечта. 

Люди, держитесь подальше от компакт-дисков с над- 
писью "ПолнАстью на РускАм ЯсыкЕ. 
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'Нуа теперь поговорим о вожделенном и долгождан- 
ном шедевре от!О Зой\маге — биаке 3; Агепа. Вернее, о 
Том, что осталось от этого шедевра современной ком- 
пыютерной индустрии после того, как над ним потруди-. 
‚лись ребята из‘компании ВУЗ, Сначала — системные 
требования для`нормальной игры: Р3-600, 64МЬ, 30, 
491 МЬ на винчестере. 

То, что переводчики из компании ВИ$ совершенно не 
любят Оцаке 3; Агепа, становится понятно послё первых. 
минуг игры, Скорее всего, они сами в нее ни разу и не 
играли, иначе чем объяснить такую надлись на диске; 
Представляет всевозможные виды сетевой игры 
(Чеа\утза\св, отупаноп, сре пе Над ит.д.)". Во-пер- 
вых; "Оопупайоп” в ЗА и’не пахло, “итд” тоже — 
‘Сиаке 3 в этом отношении сильно отстаетот того же ПТ, 
в котором-то все это есть.и даже больше: 

Что’ самое забавное, именно с’этими "различными" 
видами сетевой игры‘ наши! АУЗефекаторы и облажа- 
лись — СТЕ вих версии просто не работает. Нельзя вы- 
брать ни одну из 4-х карт— в меню их выбора на месте 
‘скриншотов карт находятся красные эмблемы игры, а 
кнопка "в бей” не работает. Такой баг просто затмевает 
все’ остальные недочеты перевода, которых в’ игре, 
впрочем, предостаточно. 

‘Самое отвратительное — это, конечно же, озвучива- 
ние, Голоса доносятся как будто из колодца или метал- 
‚лической трубы. Такое издевательство способен выдер- 
жать далеко не каждый. Тем более; что сообщения вы- 
‘даются не всегда по делу. Так, совершенно нет русско- 
‘го аналога. фразы “уси Пауе {ед 1ог Пе |еад", означаю- 
щей равный счет, вместо нее говорится "вы потеряли 
лидерство”, что совсем неправильно. Слова “уоц мп”. 
оставлены английскими — видимо, для того, чтобы 


пользователь русской версии все-таки: понял, как 
много он теряет с русской озвучкой. 

Появляющиеся на экране надлиси также в меру 
‘бестолковые, вот как примерно выглядит сообще- 
ние о заработанном фраге: "Ты захватил Вапоег, 1- 
е вместе с 10`. Означает оно, что вы убили Вапога 
и занимаете сейчас 1-е место, обладая 10-ю фрага- 
ми. При чем тут "захватил" — непонятно. 

Меню переведено еще более-менее пристойно, 
и вообще это довольно редкий случай, когда назва- 
ния оружия на русском языке не раздражают. Но’ 
‘несколько претензий все же есть. Во-первых, это. 
шрифт: английские слова, например, имена ботов, 
‘написаны частично с использованием русских букв: 
Так, вместо МУМХ написано "МУНХ”, а вместо 
НАМСЕВ — "ГАНБЕГ”. А в меню "Игра” названия че- 
тырех пунктов вообще переводить не стали, просто 
пронумеровав их. Тоже мне гениальная задумка, 
‘совсем обленились, скоро уже главное меню будут 
не переводить, а циферки ставить. 

В общем, дальше знакомить с ляпами в игрея вас не 
буду. Признаюсь честно, что’сам долго в нее ипрать не 
‘смог и быстро вернулся к оригинальной версии, 


В це одна игра, попавшая мне на глаза — Тне Эт. 

‘Ситуация из ряда: грешно смеяться‘ над Убогими. 
‘(Сплошной стилус — от начала и’до конца: "Седьмой 
волк” в своем репертуаре, Иногда просто диву даешься, 
как У локализаторов хватило совести продавать такое, 
поэтому очень даже понятно, из-за чего на обложие нет 
никаких данных.о производителе (ногнас-то ‘зезпрове- 
‘дешь). Играть в это просто нельзя, сами прикиньте, 
много ли вы поймете из следующих текстов. 

Вот описание работы (полицейского): "Значех, ору- 
жие и изменение кладбища. Так как вы требуетесь, что- 
бы снабдить вашесоботвенный ‘теагтуи униформы, это 
не уезжает много в вашем конверте плать?. 

Или из описания работы врача: “..Плата не будет вы- 
сока, но вы’ поможете намного менее удачливому 
Этавтепз через сломанные кости, беременности и 
корь...”, Как тонко подмечено, действительно, встреча- 
ются в жизни такие люди, которым очень хочется по- 
мочь "через поломанные кости” (к примеру, авторам та- 
кой русефекации). А насчет помочь забеременеть... То- 
Же бывает, хотя теперь понятно, что есть особи, кото- 
рым во имя спасения генофонда человечества катего- 
рически нельзя размножаться. 

Если думаете, что в таком же стиле сделано и все ос- 
тальное, то вы правы только наполовину, потомучто как 
‘раз половину текста переводчики и не трогали. Так, опи- 
‘сания всех вещей, которые можно купить; полностью на: 
‘английском, а большинство сообщений, к примеру, о 
‘приеме на работу или прибытии машины, странно соче- 
тают в себе оба языка, причем понять можно только ту. 
часть, что не ‘была "обработана". Также совсем "Не ис- 
порчены” и многие другие важные части игры: вариан- 
ты разговора, звонка по телефону и вообще любого 
‘действия выбираются на английском. Зато‘ перевели 
пояснения! К: полоскам, показывающим удовлетворен- 
‘ность вашего Сима в главных потребностях. Не` могу 
‘удержаться, чтобы не привести пример перевода. 

"Пузырь (это, так сказать, малая м большая нужда од- 
новременно): "Когда дока сима идут. бона сима идут. И 
имеется действительно только один способ идти— по- 
лучают их ктуалету со всей должной скоростью", Тутпе- 
реводчики правы; как присяичит такая дона; полетишь к 
туалетус любой "должной скоростью". 

Гигиена. "Душ или ванна всегда хороши для грязно- 
‘го. Сима, Рука, моющая после грязных действий также. 
‘позволяет держать гигиену высоко”, Что за грязные. 
действия такие и как. быть с ‘очисткой совести после 
НИХ? 

Энергия. "Не имеется ничего вроде сна хорошей но- 
чи чтобы восстановить ослабезающий брусок энергии. 
"Для краткосрочного устанавливают, пробуют дремоту 
на кушетке или горячем кубке кофе”. Почти понятно, вот 
‘только интересно, пробовал ли человек, разрешивший 
‘печатать такое, поспать на кубке кофе? Хотелось бы на 
‘такое взглянуть, главное, чтобы кофеек погорячее был. 


ОГ 
Та? 


В английской версии Тпе Эт переключения между 
первым и вторым этажом дома производятся кнопками 
*Агз! $\огу” и "Зесопд $1огу”. Как, думаете, это’перево- 
‘дится здесь? Конечно же, как первая и вторая исто- 
‘рии", откуда машине, переводившей это, знать о ’двой- 
ных значениях слов: 

Думаю; никаких выводов на этот раз писать не требу- 
атся, что это за поделка, вы и сами поняли, В защиту же 
диска можно сказать только следующее: английская 
версия игры, представленная на нем, ничем не отлича- 
‘ется от таковой на дисках ”Епойзн \Уегзоп”. Она’ же и 
‘ставится по умолчанию; а русефекация с помощью пат- 
ча производится позже, чего я вам ни в хоем случае не 
‚советую: Купите лучше словарию 

И в завершение — папа /опез апд \е`|пРегпа! 
'Маспие: 2 в 1. 


РУССКАЯ И АНГЛИЙСКАЯ ОБРСИИ 


А МАМА ДОК 


и’ 
Ро 


'УРЕВМАЕМАСНИЧЕ 


На коробочке скромненько так написано: "Без потери 
качества; 2 в’ 1”, "Русская и’английская версии”. Не 
знаю, не знаю... Слово качество при описании этого 
‘диска, по-моему, неприемлемо. Да ‘и сами его авторы, 
трудящиеся в’ поте 
лица  локализаторы 
из "7-го Волка", похо- 
хе, сами это отлично 
понимают, позтому 
не оставили на нем 
ни одной своей под- 
писи, 

А две версии за- 
пихнуть на один диск 
было очень просто, 
так как текстовые 
файлы — занимают 
очень мало места, а 
кроме” текста, в’ ней 
ничего и не переве- 
‘дено. Таким спосо- 
‘бом можно было сде- 
лать даже не две, а 


‘несколько десятков версий на любых языках. Пред- 
‘ставляете себе надлись: "Полный чукотский пере- 
вод”. 

Кстати, о чукчах (да простят меня жители Анады- 
ря), точнее, о наших переводчиках, Это же надо бы- 
‚ло так изуродовать текст! Перевод полностью сде- 
лан подстрочником, причем попьток хоть немного 
‘его очеловечить не заметно. В результате понять, 
что-либо совершенно невозможно, ей-богу. Только, 
‘по обрывкам фраз можно догадаться, о чем идет. 
речь, но узнать все тонкости сюжета'никак не вый- 
дет, 
Выручает только речь персонажей, до’ которой 
кривые ручонки локализаторов добраться не успели 
(ничего, нас еще ждут диски, в названиях которых 
‘будуг упоминаться названия различных драгоцен- 
ных металлов). Главное, сконцентрироваться только 
на голосах и не обращать никакого внимания на по- 
являющиеся вверху экрана буквы. Хотя... зачем вта- 
ком случае вообще ставить русскую версию, зачем во- 
‘обще покупать этот диск? 


'ЙОЗБРАВЫХИТ ИВАВА ЗАКОНКЕНА, 


поло неиеии | 


Не ради же переведенного`на русский язык игрового, 
меню, появляющегося после’ нажатия на’ кнопку, Её 
(другого ‘меню ‘в игре’ проето мет). @/ кнопками Еоад, 
‘Зауе и ЕХИ все бы и так разобрались, да и с настройка- 
ми управления тоже, 

А появляющиеся между выполненными миссиями 
‘окошки в английской версии не ‘удивляли’ бы игрока, 
странными заголовками, наподобие: "Иозбрахавц! Ива- 
‘ва законкена” и "Вавка Унбу". Может и вправду здесь не 
только две ‘версии на одном диске, а намного больше, 
только они слегка перепутаны. 

Так что такую русскую версию я никому не советую 
‘покупать, даже’людям,с очень слабым знаниенеанглий- 
‘ского. Покупайте оригинальные версии и учите язык, 
тем более, что одно другому помогает. 

Вот, собственно, и все на сегодня; Присылайте свои. 
материалы со всевозможными казусами и ляпами, кото- 
‘рыв вы заметили в какой-либо русефецированной про- 
грамме 

Я обязательно обо всем ‘этом напишу. Мне интерес- 
но ваше мнение и ваш опыт, 


По материалам АБзо!ще батез 
подготовил Андрей Антонов 
апНас{@тай, ги 


"ЕТО 
олетеляпоноць 


о пРВАН ПОМОЩЬ 
"А+ ЗЕЧАЩИЕ ВЕТОЧКИ 


Окончание, Начало в №1, 2 
Ев & Грей вает он раков три часа, пока Габриея по- 
день 2. 17.00-22.00 5 ‘сле ночных бдений отсыпавтся, должна успеть многое. 
Довольно сложная часть игры. Грейс перестает ползать Посмотрев на манускрипт Габриела:И взяв ключи от 
покрышами Начинает проявяять Свою гениальность исо-  Харлея, Грейс выходит из Комнаты. Воспользовавшись, 
образительность. Прежде всего, она пытается выйснить — стаканом, сна пололицивает через дверь зрап Мозали и, 
ем занимаются Ховард и Эстель. Сделать это можно ©” ‘применив ключи, тихонько входит! - 
помощью стакана: прислонив его кдвери. Напервомта- гичным образом, Кстати, моЖнотаюке прослушатьхомна- 
Же Грейс беседует о Симоной и подслушивает затем. о ты Букелли И Бутейн. В комнате: нужно проверить все 
зам беседуют Габриел и Найт. Ненадолго к ним присое- орикий матрас: "Ничего не обнаружив, следует рабкидать 
'диниется и Маделайя вутейн, В столовой нужно призет= 
‘ствовать Букелли и выйти ИЗ Гостиницы: 
” Наскамейке у входа одиноко сидит Эмилио База: Раз- 
Говаривать он Не хочет, поэтому Грейс идеев музей. На ‘слов, нужно пойти в музей: По пути (хотя это совсем не 
‘двери обнаруживается: Конверт с-копяей джумента (е _ ‚по пути) нужно залезть на крышу, ‘сле обьчно обитает Ар- 
Зее! Вокое и чьйми-то пальчиками, Отпечатки паль- но. и поговорить сним. Муаейуже открыл, и Грейс мохет 
Це, хак обычно, с снимаются с помощью заветной коро- ‚Купить три опрытии с верхнего лотка, ‘Покупать можно, 
‘бочки Грайс. Доме ЕВА ВЮК различными способами: брать олфытки И потом оплачи- 
‘тать полностью: вать или щелкать бумажником по нужным сткрыткам. По- 
› В церкви! Грейс изучает проспект, а затем заходит в. товориз с музейным работником и при больном желании 
офис священника Арно, Переговорив с ним, Г спра- снова, посмотрев нагэкспонаты музея, нужно кое-куда 
‘шивает его’о портрете Дюка Лореина И комментирует "съвадить, а именно — в | Втуйаде. Прежде чем ехать, 
шахматную партию У выхода из церкви внимание Грейс укно стащить (Габриел подает Грейс дурной пример) 
‘привлекает статуя черта четыреканселов, Черт, оНвро бинокль, В. 'Еппйаде Грейс должна разыскать малень- 
де как. черт, ничего особенного. Ават ангелы интерес кус пещеруи втиснуться в нее. Внутри находится бумаж- 
нев, О них, ‘хак, впрочем, и о черте, написанов проспек: ка, которая очень скоро поможет в решений компьютер- 
те, Нужно соединить ладони ангелов воображаемыми ли- — ных задачек. Затем следует активизировать устройство и 
ниями, чтобы получился замкнутый нетырехугольник (на- ‘найти рядом с пещерой некоторую точку, которая являет- 
чать С НИЖНаго ангела, потом правый, верхний, левый и  сяцентром круга, нарисованного Грейс в своем компью- 
снова’нижний), После всех этих. манипуляций следует. `Тере, Как только такая точка обнаруживается, Грейс ри- 
вернуться домой И занять олокнейшей головоломкой © ‘сует крестик, по оане ПЕЙ ноет ко- 
компьютером. х пать, Ничего нетеНу и ладно: ^ т 

Прежде всего; нужно. ввести все, чт накопилось у — Вернувшись в гостиницу, мые 
Грейс за’это время: знаки, отпечатки пальцев. Затем до>  иначинаетрешатьновые задачи Запнав в хомльютер все 
бавить отпечатии пальцев к карточка Монтро, Попытаться при‘опрытки, Грейс запускает их анализ. В’двух из’них.. 
отькжать в базе снятые о конверта пальцы и сравнить их. ‘обнаруживаются интересные закономерности, которые: 
отеками. Увы, ни один из жителей гостиницы не ос- ‘пополняют базу Компьютера, А еще Грейс вспоминает» 
тавил таких отпечатков, Чьи же они? что вчера Вилко показывал ей карту; на кохорой находил- 
р Наконец, нужно заняться картой Маделайн. Открыв в ‘ся идеальный прямоугольник, Такой же прямоугольник 
режиме анализа (меню АМАНРЕ) файл МАР, нужно полу- — можно нарисовать и в комовютере — две лочки вверху и” 


чить на экране ее изображение: справа будет мелкая кар — дае внизу, После анализа/картинка на экране меняется. 


та, слева — карта в увеличенном масштабе, на которой — Отложив на некоторое время карту, следует поискать в > 
можно разобрать географические названия: В’режиме’ памяти компьютера и Интернете, ‘информацию о терми- 
анализа Ва картунукно нанести точки, длЯ Чего исполь- нах 5ООМ№ ЭНЕРНЕЯСВ, ТЕМРИЕ ОЕ 5ООМОМ; 5Т, 


чает Сава а Валснегои и церковь $ 
(в. районе. Веплез-е-Свайеаи, все ‘церкви 

ми крестиками). Затем’ нужно, нажать 
'АМАЕУЗ и на экране появлется линия 


ра Г ‘абриел раньше стащил у/Ховард с Эстель, Ком Работа Габриела‘ начинается й то ви- 
‘пьютер сам указывает, в каКОЙ последовательности нуж- — деоролика, в котором узаствуюттров — Габриел, Грейс и 
Но подавать команды, так что в этой задачке ничего слож-  Моузли, Моузли достается сегодня. Выйдя Из комнаты, 
ного нет. Во. второй карте будет какой-то знак, если пе-  Габриел обнаруживает, Что в Комнату ВиЛкса заходят 
‘реверунть, его’ (команда: ВОТАТЕ. ЗНАРЕ), Грейс узнает Жени Роксана. Почему? Габриел подслушивает ‘разловор 
ЗНАКОМЫЙ СИМВОЛ, — оказывается, Вилко не ноневал в номере, Уговорив — 
"С картой „Маделайн дела обоуоят сложнее; На нейуже — Роксану, Габриел проникает в хомнату и пытается выяс- 
а „Теперь Грейс должна расставить точки — нить, что же произошло; Он` изучает окно. роется в Мат= 
Х церквях, Их четыре: Велез-е-СлаЁеац, 5 лзреЕ расе иподкроватью, даже заходит ванну Вилксадей 

| Вели, Вубагасй, соласза, Для анализа этих данных — ствительно Не было ночью в номере. Успокойв Моузли и 
‘це мало — Грейс может убедиться в этом, если перей- сообщив ему интересную новость о’ свойх вчерашних 
етотиавиюе меню и прочитает о Пифагоре и методике — приключениях е Грейс, Габриел спускается вниз. Жен то- 
‘вадратуры риа „Первый шаг решения задачи состоит > же ничего Не знает о:Вилксе, Габриел едет в Нопиие 
Мои, ибо надлись на плакате гласит, что \'Нотипе Моди 


четурьмя ‘точками. "Размеры и положение ак  Вилкс мертв, Пройдяло стрелке, Грейсунужно подойти к, 
ружности можноменять, Второй шаг пометить на кар- ‘тропинке, которая тянется куда-то вверх, но пока не до= 
Те точку Сратеау де епез и точку. где окружность пере- — ступна, и изучить спедыо ее основания. Таким образом, 
‘бекавтся олинией меридиана. Третий шаг = ‘Наложить открывается дополнительная локация. Забравшись на: 
квадратна окружность и добиться того, чтобы окружность — верх, Габриел обнаруживает Вилкса о'перезанным гор- 
была вписана в квадрат. В заключение нужно добавить "Лом. Как и в прошлый раз, лужа хрови находится немно- 


оту— ‘Грейс понадобятся команды РИ ЗНАРЕ, разме> 
ры $8, кака шахиатах. Работа с компьютером заверше- 
а, КГрейс приходит австралиец Джон Вилкс; приглаша- 
втее, напивается, в после говорит всякие непотребнос- 
ти. Впрочем, ладно: Вилксу и так скоро не повезет. 


пень 2—3. 2 часа ночи 


го в стороне. Обьюкав,Вилкса, Габриел забирает листок 
‘бумаги и прочитывает его. 

Теперь можно посетить любимов Место дам Ховард и 
' Эстель (там тоже уже вырыта яма — не дают покоя сокро- 
'вища).и местечко Роуз > Лотб? где медитирует Эми- 
‘лио База. В гостинице Моузли, нагло’укмыляясь, что-то 
ВЫНОСИТ ИЗ комнаты Габриела иГрейси запирается у се- 


Габриелу предстоит очень короткая ночная вылазка к до- бя в комнате в компании Маделайн, Габриел проверяет 
му Ларри Частера. Покинув потихоньку гостиницу, онба- — комнату сканирует отпечатки Ларри Синклера и едет к 
‘ретсвой Харвей И 'едетв Спагвау де Валене!оИ, а опуда ^ нему в дом. Хотя Ларри не хотелось видеть Габриела у, 
пробираетеяак дому Ларри. Посмотрев в окно, можно — ‘себя, ему ппйдется-таки рассказать и о манускрите, и 
‘увидеть, что`Ларри чего-то срочно дописывает а затем ^`об’украденном ребенке, о Мюнтро, Вернувшиеь в гости- 


выходит с лопатой, проходитмимо Габриела (слава Богу, 
не заметил) и закапывает что-то в земле. Габриел следу- 
ет за ним и самостоятельно прячется. Когда. Ларри ухо- 
‘дит, Габриел выкапывает какой-то черный конверт и Из= 
влекает оттуда рукопись Ларри. С `этой рукописи нужно 
снять отпечатки пальцев и просмотреть её. 

Вернувшись месту парковки, Харвея Габриел видит, 
как мимо проносится седан, но не успевает за ним. Нуй 
ладно, В\Ноплте Мои Габриел обнаруживает роющего. 
'Яму Моузли, Подхравшись, Габриел заводите ним бесе- 
‘ду. Вернувшись в гостиницу, Габриел отправляется 
спасть и видеть свои кошмары 


ницу, Габриел поднимается на второй этах, и в тот мо- 
мент, когда он’открывает дверь в свой Номер, выходит 
'Маделайн с.кипой газет, Проследив © помощью камеры 
за ней, можно увидеть, как отрывается дверь Букелли, 
оттуда появляется любольтный нос хозяива номера. Ну 
что за гостиница —=одинеледит за другим и все подозре= 
вают друг друга. В номере Габриела нужно расспросить, 
у'Грейс, что она’узнала из манускрипта, а заодяо ‘с00б- 
щить об очередном убийстве. 

В’ заключение приезжает принц Джеймо, и Габриел. 
уходит, предлагая Грейс решить до конца задачу с:хар- 
той 


день 3. 12.00—15.00 

'Невадолго покинув гостиничный номер и проследив ка- 
мерой за перемещениями по этажу, можно увидеть, как 
Букели стащил что-то у Маделайн и заперся в своей ком- 
‘нате. Воспользовавшись стаканом, можно убедиться, что. 
В комнате Маделайн действительно никого нет, а Букел- 
‚Ли Шелестит газетами. 

По возвращении Грейс продолжает биться над картой. 
ВклЮчив ноутбук Грейс обнаруживает новое почтовое со- 
‘общение, в котором содержится информация ТЕМРЕЕ ОЕ. 
ЗОКОМОМ. Письмо дает ответ, как нужно разделить изо- 
бражение на карте, чтобы отыскать местоположение Ной 
огНейез. В письме указаны примерные пропорции храма. 
Воспользовавшись этой информацией, Грейс наносит на’ 
картучетыре точки: две на пересечении третьей горизон- 
тальной сверху линии с четвертой и шестой вертикальной 
и две на’пересечении седьмой горизонтальной линии и 
четвертой и ‘шестой вертикальной, После анализа полу- 
чается квадрат. В’ центре верхнего маленького квадрата 
Грейс ставитеще одну точку. Это центр Ноу оЕНойез. Ре- 
зультаты записаны на бумажке. Но из-за мучительных 
‘раздумий начинает болеть голова, и Грейс спускается 
вниз, чтобы поговорить в столовой © парочкой Ховард и 
Эстель, а затем на Харвае смотаться в найденные лока- 
ции. Свазала в хекосграмму (см; по харте) рядом с мес- 
течком Тве`5йв, Здесь колючая проволока под током и 
больше ничего: Во втором "хексограмме” срабатывает: 
прибор Мауали Грейс обнаруживает засыпанный камня- 
‘ми проход в небольшую пещеру, а рядом келку Вилкса. 
Воспользовавшись лопатой, Грейс разпребает камни И 
‘находит записку. Изучив" ее, Грейс едет в’ Веплез+е- 
Вапз, где в таверне льянствуют Моузлии Габриел, После, 
хороткойо диалога Грейс едет в местечко Те 51, но то 
‘сколькуоно не доступно с дороги, останавливается взна- 
комом Сраеаи Фе Валсвеюи, Перейдя через мостик, 
Грейс приближается к горам. Здесь она должна восполь- 


узоваться координатным устройством м отькхать 2 раду. 


‘са 19' и39" секунд долготы и 42 градуса 56' 06"; иными 
‘словами подойти к скале справа. Нужный участок Грейс 
‘помечает крестиком. Можно попробовать раскопать, но 
`скалистая почва не дает Грейс такой возможности, Перед, 
‘тем как вернуться, Грейс обязательно должна взять зали- 
су, пракрепленную на дерево’и прочитать ев. содержи- 
мое. 
Поднявшись на руины Сладваи 8 Вапеверол, Грейс 
Я бинохлем Е в. 


зрения Габриелао том, кто мог выкрасть! 

‘этого нужно войти в режим отфыть 
вательно файлы ВЫУИРВЕМТ, 8102 РАМТ, ВОЗ РАМТ и 
‘сравнить их с уже имеющимися в базе. 

Затем нужно ввести в компьютер слово ИМ (если это’ 
‘еще не сделано} и перевести его с латинского наанглий- 
‘ский; Получается 1 АМ“ Затем: нужно изучить файл. 
'АВСАВ ТХТ, переввсти его ’наганглийский и ввести недо? 
‘стающее слово ЗУМ. Попучится фраза “Гат або (вуеп) 
Агсафа", Запустив анализ анаграммы (команда АМА- 
ВАМ РАВЗЕВ), Грейс должна указать В списке слова 
АНСАМ (ТОМВ), ТАМСО {ТОС}, ОБ! (600) Таким об- 

После можно снова погрузиться в изучение докумен- 
та (е Зегреп! Воцде, дабы понять, Что делать дальше, а 
можно просто открыть карту в режиме анализа и ввес- 
ти несколько точек: одну Регодез; вторую в Сва{еао де 
‘Зетез и еще несколько между ними по изображению 
(см. карту), Анализ данных дает ответ на еще одну за- 
гадху. 

Можно закончить работу с компьютером и принять со-. 
‘сбцение Моузли о том, что Габриел всех зоветв столов: 
Куна совещание, 


день 3, 15.00-18.00 

Эта часть игры начинается с: обсуждения манускрипта: 
Габриел нуждается.в Вашей помощи, поскольку только 
вы Можете правильна” указать на последовалельность 
краж. Очень несложная задачка: Выбрать МОЗЕГУ, 
'МАОЕЦМЕ ВИТНАМЕ, УТТОНЮ ВУСНЕШ. А’на реплику 
Грейс указать ВЫВИМЕ' 1. Карты раскрыты" = Габриел 


‘рассказывает, кто он, вое признаются ему, что никто Ни> 
чего не видел, не слышал и Не звавт: На этом брифинг 
заканчивается. Габриел поднимается в свой 
номер и обсуждает с Грейс расследуемов дело, апосле 
‘идет на Миа Веала к Джеймсу (ориентируйтебь по! уз: 
‘зателям) 

Постучав в дверь, Габризл входит и беседует 6 
Джеймсом. Нужно обсудить ‘все темы, и тогда Габрией 
‘самостоятельно выходит. Нужно’проверить Арно; Кото= 
рый, как обычно, наблюдает за птицами, и съездить в лю: 
‘бимое место Ховарди Эстель, Эстель по-прежнему копа- 
ет. На обратном пути, прежде чем узхать, Габриелу нуж: 
но получить отпечатки пальцев Эстель, Они‘есть на’бу= 
тылке в кузове мопеда: Теперь можно взять Харвей и 01а 
правиться в Срайваы де’ Зетез. 


день 3. 18.00-21.00 
Предпоследняя миссия в игре и довольно, а 
вершаемым действиям; Включив компьютер, Грейс полу- 
чает новое почтовое сообщение, вКотором узвавто сим- 
волах с робы Монтро./Они ясно указывают на ‘вампир: 
скую сущность винодела; Спустившись вниз, Грейс болт 
тает с Моузли, Бутейн и Букелли узнает у Симоны, не поз 
являлся ли Габриел (увы -= Нет), а’ затем спрашивает У 
'Эстель ‘о `египетских артифактах, Грейс: и Эотель подни; 
маютея в комвату, и Эстель обменивает одну. ‚ Фотогра 


фионакепию {е Зегрен! Возде, й 

Грейс нуюю спусрлься а первый зтак и прорледимь 
за Эмилио, который направляется на кладбищенский 
„дворик церк, По возращении в тостиницу, (рейс сту 
о 
‚рождении вампиров. _ 


день 3. 21. 0 - полночь. Финал, 
"Заключительная часть игрыначинается встречей Габрит 
‘ела, Грейс, Моузли, Эмилио и Месми (слуга Джеймса), 
„А после Габриел/ Моузли и Месми входятв подземный 
‘замок. Уже страшно! Первая задача — шахматная. Нуже 
но пройти по шахматной доске и'не' свалиться в проз 
пасть, Обсудив все; что можно, со спутниками и сооб- 
щив Грейс в переговорное устройство о проблеме, нуж- 
но обойти шахматную доску так, как ходит конь (тобишь 
‘буквой Г), посетить все клетки с изображен 

И в конце концов ‘оказаться в точности у, „двери 'из0б- 
ражением круга. По- - моему, эта самая простоя аданиа р 
игре. темгкак прь 


это знак математической ‘бесконечности, ‚плодородие — 
‘зто яйцо, а совершество — это гранат: Постамент оу: 
тится, и Габриел пройдет в следующую комнату; -| 
"Здесь нужно исследовать ниши И © помощью, Грейс 
перевести вседостутные фразы Взяв ожаннио омную 
‘перчатку, нужно подойти к нише с двумя чашами. В’од- 
Ной пылает огонь, в другой — ‚лед, Посмотрев нал 
"нужно извлечь из огня камень и отдать его статуе демо: 
на. На одной из ниш; появится новое сообщение и Новая 
‘задача. Воспользовавшись переводом Грейс» Нужно про- 
верить два зеркало, а затем повернуть стрелку на камне 
внише влево {щелкнуть по стрелке на хамне и указать Ко: 
манду ТОВАЦЕРТ) ‚Затем снова зайти на зеркало, где Газ 
брилвыттядит стариком. отровтоя проход, уда Габри 


Новой комнате олерия июстамиегодотня Мозли 
и Месми (интересно, как они добрались). : 
‘Навстречу выходит троица вампиров: но славную олас: 
‘ность представляют отнюдь не они, Габриел проникает за 
‘световую завесу и встречается с самим Монтро, 
короткого разговора Моно вызывает демона, и начина- 
ется крутой астог, Быстро спросив У Трейд (с помащно 
хнопки ВАОЮ из панели опций о демовах, хакихумито: 
жить, Грейс сообщает два факта: узаждото демона есть 
‘одно слабое место, демоны, погибая, забирают о собой 
тах, Кто ихвызвал. Соображать надо быстро; Щелкнув ло. 


‘саркофаг, Габриел запрыгивает на него и может сразить: 
‘демона, применив свой талисман, а затем полоснув.ноз 
жом по горлул А на этом, собственно, игра заканчивает= 
"СЯ. 

И когла же встреча с Габриелом произойдет снова. А 
С Грейс? 


Сергей Лосев 


виртуальные радости 
№3, март, 


ь 


Мы продолжаем 
наше знакомство 

с популярной 
карточной игрой 
Мадс пе бапейпо. 
Сегодня 

мы расскажем 

вам про таинственное 
волшебство, 
вызывающее 
священный трепет 

У многих игроков, 
посещающих пока 
немногочисленные 
турниры, проводимые 
У нас в № 
(к сведению: турниры 
проводятся в клубах 
"Черный Дракон" 

и "Белый Дракон"). 


ин 


Итак! Знакомьтесь: ВШЕ СОМТВО:. 


Синий цвет маны — энергия, добываемая мага» 


и. из 
‘безграничных небесных, океанских и морских просторов, Она 
‘дает возможность повелевать ментальной энергией, силами 
воздуха и воды, Если вы любите, чтобы у вас всагда: 
‘спрашивали: "Можноя,..?"— то это ваш цвет! Разберем принцип 
‘действия синих колод немного подробнее. 

Агрессия никогда не была присуща синему цвету. Ужасные. 
‘Огненные Гиганты и Двухголовые драконы, сметающие все на 
‘своем пути, есть способ слишком грубый и прямолинейный. 
‘Основная сила Синей Магии состоит в том, чтобыипротивникне: 
‘смог вызвать.ни одного существа, не произнести ни одного 
‘заклинания. Именно в этомгосновная сила ментальных магов. 
"Для этого в’ Их арсенале насчитывается великое множество 
заклинаний, называющихся Соугег рей — Контр Заклинание, 
‘Огромное преимущество такого вида магии заключается в том, 
что всего за две или три маны синего цвета вы можете 
‘предотвратить появление существа; стоящего пять, шесть и 
даже более пунктов магической энергии, Если же 
нежелательный перманент противника все-таки попал в игру, то 
У синего цвета существует еще несколько замечательных 
‘способов справиться с э едой, Наилучший из них— Взятие: 
под контроль, 

Заклинания типа Сопго|] Маде, АБчисйоп, Тгеаспегу 
позволяют вам завладеть практически любым существом, будь 
то’Демон Бездны, Ангел Света или Золотой Дракон, Именно в. 
этот момент ваш противник похалеет, что, с таким трудом 
‘прорываясь через Контр Заклинания и разыграв почти все свои 
карты, он’ все-таки смог призвать на свою защиту существо, 
хоторое должно было; лринести ему’ победу, но. обернулось, 
фатальным поражением. Вам понравится выражение лица 
вашей подруги, когда ее любимый Архангел, верно 
защищавший ее’от других противников, вдруг нанесет 
предательский удар в спину! 

Надо сказать, что под_контроль можно брать’ не’ только 
‘существа противника, но\и его артефакты, замли И даже 
глобальные заклинания (Епспапимел{$), Для этого’ отлично 
послужат заклинания Сопйзсае, ва] Амиась ЗЧева! 
Епсрапитег!: Иной способ воздействия на назойливого врага — 
Возвращение его перманентов. обратно в руки с помощью 
заклинаний Ипзититоп, Сием, Воотегапу; Еуасоавоп. Опять 
же всего за одну-две синие маны вы можете изгнать с поля боя’ 
‘существо, которое обошлось вашему оппоненту. в 5-6 и болаа 
пунктов и при входе вигру заставляло его пожертвовать, 


например, несколькими землями. 8 таких случаях Контр’ 
Заклинание лучше придержать, а использовать возвращающее 
заклинание — пусть тренируется. Это дает вам преимущество, 
как минимум в количестве’ магической энергии и тормозит 
‘развитие противника на целый ход. 

Есть в арсенале у, Синего цватаеще один тил заклинаний, 
‘позволяющий сдерживать противника достаточно эффективно 
(хотя; по моему мнению, это’ все-таки’ довольно’ сложное. 
решение: проблемы). Своего. рода парализующий эффект на 
‘земли, артефакты и существа противника оказывают заклинания. 
типа Мпа батез, Оррозйоп, Зогпорвог, Ехваизвоп; Титабоци. 
многие другие, 

С помощью подобной магии можно "тапать” перманенты 
противника; те. вводить их. в. состояние, когда они:не` могут 
‘использовать свои свойства; ходить в ‘атаку и прочее. 

060 всем этом можно поворить ‘до бесконечности, (я сам, 
большой фанат синего цвета), но хорошего’ понемнохку, 
Переходим кобещанной в прошлом номере колоде "Проклятие 
Времени” 


мини иииини нии ини нивы | 


Е "Сегодня мы публикуем вопрасы ко второй викторине ‘нашей 
‘рубрики Вопиз Раск. К нашему сожалению, вопросы к пер- 

[ой вызвали у вас; наши дорогие читатели, некоторые за- 
труднения. Поэтому мы решили перенести подведение ито- 
тов по ней на следующий номер — так что у вас есть все 
шансы получить призовой компакт с Сиаке Ш Агепа. 

Й чо касается: вопросов к нынешнему номеру, то все отве- 

р мою будет узнать всего лишь один раз, знима- 
тельно прочитав нашу газету. Думаю, что награждение самых 
внимательных и наблюдательных читателей будет вполне ре- 
зонным; Первые три из вас, кто правильно ответит на вопро- 

Е осы викторины, получат по компакт-диску. Спонсор виктори- 
ны — торговая точка у ТД “Немига”. 

1 Итак, непосредственно вопросы: 


Вы ыы вы вы вы вы Бы 


1. Как узнать количество ЕР5 на вашей ‘машине? 
2. Какая компания является издателем третьей части "Ал- 


лодов” за пределами СНГ? 1 
3, Сколькими классами магии будет обладать волшебница: 
из второго Б!аЫо 1? | 


4. Какая раса была выбрана для создания демонстрацион- 
ной версии \М/агСта# 11. 1 
5. Что означает слово "Ронин"? | 
Еще раз повторю, что все ответы на поставленные вопро- 
сы можно найти на страницах газеты, которую вы держите в 
‘руках. Дерзайте — удача улыбается смелым. Призы уже ждут 
‘своих обладателей у нас в редакции, Поспешите — они мо- 
гут стать вашими. Е 
Андрей Антов, эбнас@тай. ги 


ВЕ В бак вые ыы Бы“ вы” вы’ вк Вы 


Интересная 
информация для 
постоянных игроков 
в МТС, 

Знаете ли вы, 

что в га безНпу 
должен был быть 
не совсем обычный 
ангел? 

Вот его 
характеристики: 
[гее Апде!, 4\\ 
Зитиоп Апде!, 
МвНе 3/3 

\МВеп Егее Апде! 
сотез о рИау 
пар ир 10 эх 1апдз. 
Рушпу, АНаск 40е5 
по саизе 

Егее Апде! 40 {ар. 


Его убрали в 
последний момент, 
посчитав, 

что это дает 
слишком большое 
преимущество 
бело-синим колодам. 
Но самое интересное, 
на мой взгляд, 

это то, что место 
этой карты заняла 
другая 

(сейчас очень 

даже известная) — 
ТВЕАСНЕВУ. 

Лично мне такая 
замена очень, 

даже нравится:). 


ИМЕ СОВ$Е 

рез Ствашгез ап. 
4 — Соитег Зрей 2—АгНетела! — 17— Ва09$ 
1— Мпа батез 2— ботпорвог 
2 — ЕХВацзйоп 2— Тмемла Мадре 
1 — Тотабои: 2— Мао! Теагэ, 
1— Тте\ар 2— Мпа баке 
2— Мапа еак 
1 = Таера®у, 
1— 91 


В этой колоде 4 обычных Контр' Заклинания (Соитег рей) и 
‘два заклинания (Мапа (еаК), заставляющих врага доплатить три 
бесцветные маны за произнесенное заклинание. С’ их помощью: 
вы сможете на первых этапах ‘сражения ‘останавливать 
назойливых существ” противника еще до’ того, как они: смогут 
войти в игру, тем самым не давая им ни одного шанса атаковать 
вас! Так что если ваш оппонент победно заявит "Вызываю 
Огненного Элементала”, можете, улыбнувшись, ответить: "ТЫ 
забыл попросить разрешения," и произнести Контр Заклинание 
Также может очень удивить вашего оппонента заклинания те 
\Матр и Ефаивол. Тте \Магр дает вам право дополнительного 
хода вне очереди, в то время как ваш враг сидит и смотрит, хак 
вЫ ВНОВЬ ИДете на него в атаку и произносите в два раза больше: 
заклинаний, чем он:), Ехраизцол же, наоборот, не позволяет 
вражеским существам и землям разворачиваться в течение его. 
следующего Хода, а если он не может атаковать и произносить 
новые заклинания из-за‘ отсутствия маны, то вы вновь опередите 
его в развитий на’один ход, а это в МТ@ — немаловажно, 

После нескольких‘ игр с вами ваши противники’ ‘научатся 
‘спрашивать разрешения, чтобы сыграть очередное заклинание, 
Но вы не дадитеиим его: потому что Не можете так просто отдать 
победу в их руки! 

В следующем номере мы постараемся предложить вашему 
вниманию интервью © несколькими самыми известными 
игроками в’ МТС в городе Минске; А также вас’ ждет 
продолжение описания простых колод для начинающих игроков, 
На сей раз это будет колода красного цвета оБ/л Аззаи 

[МТб]Оцапдо. 


о ан 
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